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Decision in the Desert 
Chessmaster 2000 
Disassembler VI.1 
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Hard ware 
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NEU IM ANGEBOT: MALTAFEL !!! 








Spezialitäten 
für Ihren XL/XE 

Unterhaltsam - Aufregend - Spannend 


MEGA-FONT-TEXTER 

Wer seine Bilder mH schönen Schritten verlieren will, 
dem wird die übliche 8x8-Pixelmalrix der Standard- 
tonls bald als zu begrenzt erscheinen. Jetzt gibt es 
dalür den Megä-Font-Texler. 

Dieses Programm arbeite! mit größeren Fonts, die 
sogar teilweise bessere Qualität als die Print Shop - 
Zeichensätze haben! Und das Tollste 1 Die deutschen 
Umlaute und das "IT sind mit dabet! 

Weiteres Plus: Man kann die Fonts auch selbst 
erstellen! Außerdem sind Funktionen wie Unterstrei¬ 
chen, Kursivsteilung und Hohl (Outline) selbstver¬ 
ständlich. 

Aul der Disketto belindon sich bereits 5 ledige Fonts. 
Konver-tierprogramme ln Turbo-Basic und eine aus¬ 
führliche, deutsche Anleitung. Wer seine Bilder ein¬ 
drucksvoll besehritten will, der wird dieses Programm 
sehr gut gebrauchen können! 

Best,-Nr. AT182 OM 29,80 

LOGISTIK! 

Endlich einmal wieder ein technisch erstklassig pro- 
grammledes Knobelspiel, das die Köpfe zum Rau 
chon bnngt. Eine Super-Umsetzung des AMIGA- 
Suchtspiels LOGICAL', das aul dem Atari nicht zu 
reallsioren schien, Ist nun erhältlich. 

Hier einige Features: geschicktes Einsetzen von 
Rastertarben, das es ermöglicht, scheinbar mehr als 
vier Farben In GRAPHICS 15 darzustellen: DLIs. die 
dalür sorgen, daß mehr als 4 PLAYER aut dem 
Bildschirm zu sehen sind; keine Charakter-Grafik, 
sondern ein Spiel in GRAPHICS 15. das viel mehr 
und komplexere Bewegungen zuläßt; 99 Levets, die 
das Spiel bestimmt nicht langweilig werden lassen! 

Best.-Nr. ATI 70 DM29,80 

Bärenstarke Programme 

Benutzen Sie für Ihre Bestellung einfach die 
beigelegte Postkarte 

Beachten Sie auch die neuen 
Produktinformationen 

Power per Post - Postfach 1640 - 7518 Breiten 


MINESWEEPER 

Neues von Harald Schönteld präsentiert Power Per 
Post mit dem vorliegenden Spiel. Es handelt sich 
hierbei um einen Brainkiller. der dieses Wort mehrals 
verdient, denn da muß man echt gut überlegen und 
autpassen. daß der Kopl nicht zu qualmen antängt. 
Man hat ein Spielfeld, dessen Größe sich nach dem 
Level (1-4) richtet. Alle Felder sind herumgedreht. 
Man muß nun mit seinem Cursor Felder anwählen, 
die man dann umdreht. Erwischt man eine Bombe, so 
ist Spielende Bei einem Leertetd werden zahlreiche 
andere Leertelder aulgedeckt 
Am meisten kommen aber die Zahlenlelder vor: Die 
Zahl signalisiert dem User, mit wieviel Bomben bei 
den benachbarten Feldern zu rechnen Ist, Tja und so 
muß man eben die Levels schatten. 

Harald Schonleid zeigt mal der Well, was ein richtiger 
Brainkiller ist. der zudem sehr sehr sehr sehr 
motiviert. 

Best.-Nr. AT 222 OM 16 ,- 

The Laser Robot 

Sie übernehmen die Rolle des Laser Robois und 
müssen In 20 Leveln Ihre Run and-Jump Fähigkeiten 
unter Beweis stellen. 

Ziel ist es. in jedem Level die blinkenden Gegenstän¬ 
de einzusammeln, sich dabei aber nicht von den 
grünen Monstern erwischen zu lassen, die man leider 
mit seinem Laser nicht erledigen kann. Doch Vor¬ 
sicht: Es gibt auch noch andere Feinde. 

Ach]a, nebenher läuft ja noch das Zeitlimit ab... 

Das Titelbild ist schön farbig und sehr gut animiert, 
dazu wird auch eine Titelmelodie gespielt. Die Gratlk 
während des Spieles ist recht gut. die Hintergrund- 
grafik wechselt von Level zu Level. 

Der eigene Roboter Ist farbenprächtig und sehr gut 
animiert, was man von den schleimigen, grünen 
Monstern nicht behaupten kann... 

Das Spiel macht eigentlich irren Spass. Fans von 
Run-and-Jump Games werden von diesem Spiel 
sicherlich begeistert sein. 

Besl-Nr. AT 199 DM29,80 
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Lieber Atari Freund, 


wieder liegen einige harte Nächte hinter uns. 

Aber wir wollten das neue ATARI magazin auf jedenfall noch vor 
Weihnachten fertig bekommen, was uns auch gelungen ist. 

Wenn die Post sich jetzt auch einige Nächte um die Ohren schlägt, 
erhalten Sie diese Ausgabe vor den Feiertagen. 

Bedanken möchte ich mich bei Ihnen, da Sie auch im Jahre 1993 
dem ATARI magazin treu geblieben sind. 

Aktive Teilnahme erwünscht 

Ich hoffe, daß Sie in der Zukunft genauso aktiv am ATARI magazin 
teilnehmen wie bisher (siehe auch Seite 11). 

Viele User, und auch wir selbst, haben den Überblick über unser 
PD-Angebot verloren. Überall verstreut werden PD's vorgestellt. 

PD-Gesamtkatlog 

Aus diesem Grund finden Sie in der Mitte dieses Heftes einen 
speziellen PD-Gesamtkatalog, damit das Suchen der Vergangen¬ 
heit angehört. 

Weihnachtspreise 

Als kleines Weihnachtsgeschenk haben wir nicht nur die PD-Prelse 
auf DM 7,- je Stück gesenkt, sondern Sie finden auch auf der Seite 
50 spezielle Angebote 

Zum Schluß möchte ich Ihnen noch ein frohes Weihnachtsfest 
und einen guten Rutsch in das neue Jahr wünschen 

ow %\l 

Werner Rätz 
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An alle Spiele-Freaks 

[Wir suchen für unseren Games Guide jede Menge Tips. 
Haben Sie einen Lösungsweg zu einem Spiel, oder wissen 
Sie Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis zu 
einem Game kann für andere User nützlich sein. 

Kennwort: Games Guide 

Wenn Sie also aktiv bei Games Guide mitmachen wollen, 
schicken Sie Ihren Tip unter dem Kennwort Games Guide an: 

Power per Post, PF 1640 
7518 Bretten 


Aktive Teilnahme an Games Guide - Bonus-Gutschein-Verlosung 

Wie schon Im Vorwort erwähnt, machen auch Sie aktiv mit!!! 

Oie Games Guide kann nur so gut sein, wie sie von Ihnen gestaltet wird. 


Gremlins 

$5e Lives 
$5f Level 

Gunfighter 

$83c4 Munition 
$83c6 Lives 

Galaxian 

$63 Lives 

Ghost II 

$656 Lives 

Gyruss 

$aa Lives 

Gladiator 

Lives $b67a 

Blitz 

$2bd7->ea,ea; 
während des Spiels in $5a 

Schreckenstein 

$806E: Energie Spieler 1 
$806F: Energie Spieler 2 


Hi-Tech 

Bei allen Hi-Tech Spielen 
wird man unsterblich, wenn 
man folgendes macht: 

1) CTRL+I drücken 

2) alle Funktionstasten 

3) Feuer drücken 

Herbert l+ll 

$5086, $5087 Lives 

Hero 

$38 Dynamit 
$39 Lives 

Jet Set Willy 

$38DF Lives 

Ghost Chaser 

$1D9D Lives 

Mirax Force 

Ein Tip aus Erfurt zum Spiel 
MIRAX FORCE: 

Das Game normal laden 
und im Titelbild, bevor man 
das Spiel startet, einfach 


den Namen des Autors ein¬ 
geben. also CHRIS PAUL 
MURRAY. Zwischen den 
einzelnen Wörtern darf man 
nicht vergessen die Leerta¬ 
ste zu betätigen. Nun ist 
man unverwundbar und 
kann ballern was die Rohre 
hergeben. 

Tips zu UNRIAGH 
II 

Generell sollte man: Allen 
dargestellten Menschen auf 
Kopfhöhe (zu)Hören. In je¬ 
dem Bild allgemein Hören. 
Gegenstände, die zeitlich 
nicht passen, mitnehmen. 
Mit <R> nachsehen, ob im 
Bild schon etwas abgelegt 
ist. Gebüsche zerschlagen. 
Nicht alles zerschlagen, 
was man scheinbar nicht 
braucht. Dinge die sich 
nicht zerschlagen lassen 
versuchen zu verschieben 
oder zu drücken. 
Zeitebenen: Gegenward: 
Trilobita. Brille, und Faust¬ 
keil mitnehmen. Auf Joy- 


Höhle: Mit <R> Messer mit¬ 
nehmen. 

Magier: Brille ablegen. 
Steinzeit: Zepter, Axt (mit 
<R>) und grünes Magnat 
mitnehmen. Gebüsch zer¬ 
schlagen, aus Quelle trinken, 
Zeittür mit Faustkeil öffnen. 
Ägypten: In der Wüste nur 
geradeaus gehen. Papyros- 
rolle und Toga mitnehmen, 3. 
Raum, 3. Reihe, 3. Platte 
drücken. Zeittür mit Zepter 

Rom: Lederrüstung, Ketten¬ 
hemd. Dreizack. Brecheisen, 
Schild und Bibel mitnehmen. 
Zeittür mit Toga öffnen. 
China: Okissaki und Schild 
mitnehmen. Zeittür mit Papy- 
rosrolle öffnen. 

Urzeit: Zeittür mit Trilobita 
öffnen. 

Das war's für den ersten Teil. 






Games Guide - Lösungen - Games Guide 


STEINZEI 


GEGENWART 


URZEIT 
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AUFRUF 


ÄGYPTEN 


Nur durch viele Beiträge von aktiven 
Lesern wird die Rubrik 
'Tips & Tricks" 
erst richtig interessant!!! 


Alle Atarianer sind deshalb aufgeru¬ 
fen, an Ihrer Rubrik "Tips & Tricks" 
aktiv teilzunehmen. 

Die Einsteiger kommen in den Zeitschriften 
meistens zu kurz. Dies möchten wir hier 
ändern. Es soll eine kleine Einsteigerecke 
entstehen. Dafür brauchen wir Ihre Tips, 
Tricks, kleinere Programme und deren Doku¬ 
mentation. Es liegt an Ihnen, sich an der 
Gestaltung des Atari magazins zu beteiligen. 

Wird Ihr Tip im ATARI magazin 
verwendet, erhalten Sie von uns 
einen Einkaufsgutschein bis zur 

Höhe von DM 20,- 


Kennwort 

Tips & Tricks 


CHINA 


URZEIT 




TIPS & TRICKS - LISTINGS - TIPS & TRICKS 

Sternenscroller Part III 


Mit dieser Ausgabe möchte ich den 
Sternenscroller abschließen. Eigent¬ 
lich sollte dies schon letztes Mal 
geschehen sein, aber ich habe noch 
einen Effekt gefunden, den ich vorher 
noch nicht gesehen habe, nämlich, 
daß die Geschwindigkeit zur Mitte 
des Schirms von außen her zunimmt. 
Wenn man sich das eine Weile an¬ 
sieht, kann einem schon schwindlig 
werden, besonders, wenn man die 
Geschwindigkeit noch mehr erhöht, 
als sie in dem folgenden Listing ist. 

Zu Beginn des Listings, das Sie wie 
immer mit dem ATMAS II eingeben 
müssen, ist wie beim letzten Mal die 
Initialisierung der Geschwindigkeit ab 
$9000. Diesmal soll die Geschwindig¬ 
keit aber bis zur Hälfte des Schirms 
gesteigert werden und ab der Mitte 
diese wieder zunehmen. Realisiert 
wird das ganze durch eine Schleife. 
Die LSR's sorgen dafür, daß die 
ersten 16 Werte mit null, die nächsten 
16 Werte mit eins, die nächsten 16 
Werte mit zwei usw. bis fünf. 

Dann ist die Mitte des Bildschirms 
erreicht. Von hier an geht das ganze 
den selben Weg zurück, jedoch wird 
mit fünf begonnen und das ganze 
endet bei null. Auch hier werden 
immer 16 Werte mit einem Wert 
gefüllt. 

Hiernach erfolgt die Initialisierung des 
DLl's und des VBI's nebst der DL. 

Ich wünsche Ihnen noch viel Spaß 
beim Entwerfen von neuen Titelbil- 


Frederik Holst 
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Tips und Tricks zu Grafik-FORTH 

Mit neuen Ideen und Schwerpunkten startet die Serie 
"Tips und Tricks zu Grafik-FORTH". Es soll noch mehr 
auf die Bedürfnisse der Anwender eingegangen werden. 
Schluß mit den allgemeinen Darstellungen zu Grafik- 
FORTH - auf zu praktischen Hilfsdefinitionen! Genug der 
Vorrede, wir wollen direkt einsteigen. 

Player/Missile-Grafik und Sprites 
Kennen sie das? Sie haben ein BASIC-Programm in 
dem toll definierte Player verwendet werden und wollen 
ein FORTH-Programm schreiben, in dem sie anstelle der 
Player Sprites verwenden wollen. Genau hier hilft unsere 
Definition PL»SP. Sie wandelt Playerdaten zeilenweise 
in Spritedaten. 

Theorie 

Player haben eine horizontale Auflösung von 8 Punkten 
und Sprites eine Auflösung von 16 Punkten. Jedem 
Playerpunkt werden zwei Spritepunkte zugeordnet 
Wenn ein Playerpunkt gesetzt ist, werden die zwei 
entsprechenden Spritepunkte gesetzt: 

Playerzeile 



Spritezei1e 


Beispielbasicprog ra m m: 

100 GRAPHICS 8+16 


10000 REM PLAYERDATEN 

10010 DATA 60,94,191,255,255,219,219,255 

10020 DATA 126,0,255.165.255,0,255.165 


Mit PL»SP kann man die einzelnen DATA-Werte des 
Basicprogramms umwandeln: 


60 PL>SP U. 94 PL>SP U. ... 

Wenn sie die einzelnen Zeilen als Kombination aus Nullen 
und Einsen dargestellt haben möchten, geben sie folgen¬ 
des ein: 

: SP. PUSP 2 BASE I U. DECIMAL ; 

60 SP. 94 SP. 191 SP.... 

Nachfolgend SCR# 24 mit der Definition des Wortes 
PL»SP und die SCR# 39-41 mit einer Beispielanwen¬ 
dung. Nach dem Laden des Beispiels mit 39 LOAD, kann 
der Sprite mit: 

GRAFIK EIN RAM 10 10 0 SPRITE ROM 
angesehen werden. Wem das andauernde Tippen von 
"PL>SP S." zu lästig ist, der kann stattdessen das Wort 
PS.: 


: PS, PL>SP S.; verwenden. Rainer Hansen 
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AUFRUF 


BALKENSCROLLING 

0 REM SAVE “D:BALKSCRO.BAS 
100 REM *********************** 

110 REM * DLI-BALKENSCROLLING * 

120 REM *********************** 

1000 REM *** BINAERFILE-LADER *** 

1010 I-0:Z-2000:START-1536:ZIEL-1628 
1020 J-0:S-0 

1030 READ D:S”S+D:I“I+1:J“J+1:POKE STA 
RT-l+I,D:IF J<6 THEN 1030 
1040 READ D:? Z:Z-Z+10:IF S«D THEN 7 
CHR$(12 7);CHR$(2 8);CHR$(2 5 3);•Daten-Fe 
hier III“:END 

1050 IF ZIEL-START»I THEN 1020 
1060 X-USR<START) 

2000 DATA 169,0,141,47,2,133,492 
2010 DATA 181,169,255,133,179,169,1086 
2020 DATA 64,133,178,169,15,133,692 
2030 DATA 177,169,16,133,176,173,844 
2040 DATA 11,212,24,101,20,24,392 
2050 DATA 101,20,74,166,181,134,676 
2060 DATA 193,168,170,201,96,16,844 
2070 DATA 22,133,193,173,11,212,744 
2080 DATA 164,177,24,101,20,10,496 
2090 DATA 170,37,178,208,6,138,737 
2100 DATA 56,229,20,10,170,138,623 
2110 DATA 37,176,208,9,138,69,637 
2120 DATA 179,166,193,208,1,168,915 
2130 DATA 170,138,141,10,212,141,812 
2140 DATA 26,208,140,22,208,76,680 
2150 DATA 23,6,0,68,2,68,167 


Nur durch viele Beiträge von aktiven 
Lesern wird die Rubrik 


"Tips & Tricks' 


erst richtig interessant!!! 


jDie Einsteiger kommen in den Zeitschriften 
i—i—— ... i— Dies möchten wir hien 


meistens zu kurz. - -- 

ändern. Es soll eine kleine Einsteigerecke 
entstehen. Dafür brauchen wir Ihre Tips, 
Tricks, kleinere Programme und deren Doku¬ 
mentation. Es liegt an Ihnen, sich an der 
Gestaltung des Atari magazins zu beteiligen. 

Kennwort 

Tips & Tricks 


Power per Post, PF 1640,7518 Breiten 


Kleines Programm für Zwischendurch 


58 6 Tr icke von 

>fan Soelbrandt 


; der GRAPHICS-Belehl! 

10i PLOT 0. F*20+Z: DRAWTO 159.F»20-> 


3RAPHICS lSlGOSUB 31010. 
rOR F-l TO 3iCOLOR F.FOF 


712:POKE I.PEEK(53770) 


: GOTO 120 


31010 D1M DL1S(16):RESTORE 31050: 
31020 HI-INT(ADR(DLI$)/256) : LO-AI 
31030 POKE 54286.64>POKE S12.LO:F 
:POKE 54286.192 
31040 RETURN 

31050 DATA 72.169.0.141.10.212.14 


: (560)+256*PEEK(561)+ 166.142 
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Kommunikationsecke 


floppy 20001 



Schönfeld, In Verbindung setzen. 
Weiter schreibt er, daß beim Aus¬ 
druck mit dem WASEO-Publisher auf 
seinem 24-Nadel-Drucker die Kreise 
sehr eiförmig werden. 

Antwort: Die Druckroutine des WA- 
SEO-Publishers ist auf den 9-Nadel- 
Ausdruck konzipiert, da diese Drucker 
bei den XUXE-Besitzem sehr weit 
verbreitet sind. 


Ist, werden die Bilder vertikal etwas 
länger und dadurch Kurven und Krei¬ 
se noch mehr gedehnt. 

Man kann jetzt entweder die Kreise 
von vornherein ellipsenförmig zeich¬ 
nen (sehr umständlich und daher 
nicht zu empfehlen) oder sich am 
besten ein 24-Nadel-Ausdruckpro- 
gramm, z. B. PRINT STAR 24/11 (AT 
142) kaufen. 

Dies ist zwar nicht ganz billig (es 
kostet DM 54,-), aber dafür kann man 
nicht nur Bilder in Gr. 8, sondern auch 
In Gr. 15 ausdrucken sowie Poster, 
Kassettenhüllen, Kalenderblätter, Bil¬ 
der in Aulklebergröße und sogar un¬ 
terschiedliche Bilderformate miteinan¬ 
der konvertieren. 


Bis demnächst und Good Byte 1 
Thorsten Helbing 

Kommunikation! 

Herr Heij aus Groningen (NL) schreibt 
zum Thema Laufwerk XF 551: Ich 
habe ein 1050 und ein XF 551 
Laufwerk. Mit dem 1050 formatiere 
ich beide Seiten der Disketten (mit 
DOS 2.5). Dann kann man mit dem 
XF Weiterarbeiten. 

Mit Mydos kann man. wie ich entdeckt , 
habe, beide Seiten der Disketten mit 
dem XF auf einmal formatieren. Dann 
bekommt man ungefähr 1400 Sekto¬ 
ren. Aber die zweite Seite ist mit dem 
1050 nicht kompatibel. Mydos ist aber 
auch nicht überall verwendbar. Aber 
warum so viel Mühe? Die Disketten 
sind so billig geworden. Man kann 
doch nur eine Seite gebrauchen. 


Verlängerung 

Bodo Jürss schreibt: Sehr geehrter 
Herr Rätz. ohne den mir jetzt zuge¬ 
sandten Weihnachtsprospekt hätte ich 
die Verlängerung des Abo's wirklich 
vergessen. Man sollte es doch immer 
sofort erledigen. Aber warum nur 3 
Monate?????... 

PPP: Es sind nicht 3 Monate, sondern 
3 Ausgaben. Der halbjährliche Ryth- 
' h als nicht schlecht erwie- 


m 


Manfred Müller. Schilfstr. 21 in O- 
4070 Halle, schreibt in seinem Leser¬ 
brief: Den Workshop TEXTPRO" fin¬ 
de ich sehr gut. Hoffentlich werden 
alle Programmteile behandelt. Kann 
man aus dem vorbereiteten Adressen¬ 
makro Adressen in Briefköpfe einla- 
den? Geht das auch mit nur einem 
Diskettenlaufwerk? 


Zu einer Frage aus der Leserecke von 
Wilfried Grabasch: Das Programm 
"Mini Office II" ist bei Page 6 in 
England erhältlich. 



Kommunikationsecke 


1 MB SUPER-MEGARAM 

Aul der Rückseite des letzten Pro¬ 
spekts bieten sie eine Ramerweite- 
rung von 1 MByte an. Da ich über 
keinerlei Löterfahrungen verfüge, wer 
baut so etwas in meinen Rechner 
ein? Interessieren würde mich diese 
Erweiterung schon. 

PPP: Bei einer Bestellung legen wir 
eine gute Adresse bei, bei der Sie 
den Einbau vornehmen können. 

Indexloch die Zweite 

Thomas F. Backa aus Ilmenau 
schreibt folgendes zum Thema In¬ 
dexlochabfrage der XF551: Werte Re¬ 
daktion des ATARImagazinsl Ich 
möchte heute noch einmal auf meinen 
Beitrag zur Indexlochabfrage der 
XF551 zurückkommen. 

Da die Erweiterung in einer meiner 
XF's nach einigen Änderungen funk¬ 
tionierte, wollte Ich auch das zweite 
Laufwerk damit ausrüsten. Diesmal 
bestellte ich das Original. Rein äußer¬ 
lich gleichen sich beide Platinen. 
Beim Original war ein Aufkleber mit 
Angabe des Herstellers und Typen¬ 
nummer der Platine über die Lötseite 
geklebt. 

Die Bestückung konnte so belassen 
werden, da alle Bauelemente in Ihrer 
Dimensionierung aufeinander abge¬ 
stimmt waren. Die Z-Diode stellte 1.4 
Volt als Flußspannung für die Infrarot¬ 
LED zur Verfügung und der Vorwider¬ 
stand begrenzte den Strom auf einen 
vernünftigen Wert ohne erhebliche 
Hitzeentwicklung aller Bauelemente. 
Mit meinem Eingriff in die Schaltung 
der billigeren Selbstbauplatine hatte 
ich überhaupt erst eine sichere Funk¬ 
tion dieser erreicht. Es ist nicht unbe¬ 
dingt eine Z-Diode nötig, wenn ein 
ausreichend großer Vorwiderstand 
den Strom durch die IR-LED be¬ 
grenzt. Dies dürfte bei vielen Usern 
durch den Umgang mit LED's oder 
IR-LED's bekannt sein. Leider kann 
man das Leuchtverhalten der einge¬ 
setzten IR-LED nicht mit bloßem Au¬ 
ge kontrollieren. Als Richtwert bei 5 


_ x J vorher genau vergewissern, daß die 

CI 11UI I OCv i\V^ Schaltung richtig angeschlossen wur¬ 

de. bevor er die Floppy in Betrieb 

~ ~ - 1 nimmt und daß mit Lötkolben und 

-zinn nur an den vorgesehenen Stel- 
Vott kann ich 390 bis 560 Ohm | en gearbeitet wurde, 
empfehlen, ich nahm 470 Ohm. Die 

Schaltung funktioniert einwandfrei mit PPP: Wie immer ohne Garantie, bei 
dem angegebenen Abstand von 2-3 Rückfragen wenden Sie sich an Tho¬ 
mm zwischen Reflexoptokoppler und mas F Backa- Emst-Abbe-Str. 31, 
Schwungmasse. Schäden durch die 0-6327 lllmenau. 

Schaltung treten nicht auf, solange 
der Einbau mit aller ge- mu m uimiumCLro 
botenen Vorsicht er¬ 
folgt . ^ 

Natürlich verliert die 

Floppy durch diesen l l i 

Einbau jeden noch vor- ■ A 

handenen Garantiean- 

spruch Eine Haltung HHHH . 

kann ich nicht übemeh- I 1 -v * 


Aktive Teilnahme erwünscht 


In diesem Moment, in dem dieser Text geschrieben wird, ist die 
Verlängerung der Mitgliedschatt/Abonnement noch nicht ganz 
abgeschlossen. 

Es sieht so aus, als ob wir ein klein wenig unter der letzten 
Auflage liegen. Einige verabschieden sich doch leider von Ihrem 
"kleinen Atari". 

Aber die XUXE-Gemeinde ist doch immer noch stark genug. 

Gemeinsam sind wir stark !!! 

Wichtig ist, daß fast alle aktiv am ATARI magazin teilnehmen. 
Jeder einzelne von Ihnen kann dazu beitragen, das ATARI 
magazin interessant zu gestalten. 

(Vielleicht haben Sie ja an den Feiertagen etwas Zeit, und 
schreiben zum Beispiel etwas für die Kommunikationsecke. 
Natürlich suchen wir immer gute Programme und kleinere Tricks, 
aber auch schöne Grafiken für die Kommunikationsecke und 
Lösungen zu Spielen. 

Denken Sie daran das ATARI 

magazin ist Ihr Magazin, oh- ^-- 

ne Sie gäbe es gar keines. 
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Atari magazin - Informationen für Ihren XL/XE 


Kommunikationsecke 


Diese Rubrik haben wir extra eingerichtet, damit so richtig Leben 
ins ATARI magazin kommt!!! 

Auf diesen Seiten können Sie voll zu Wort kommen. 



Damit auch Sie immer das richtige Blatt haben, schreiben Sie uns!!! 

Egal ob es sich um Fragen, Antworten, Urlaubsgrüße, Vorschläge, Kritiken, 
einer selbst erstellten Computergrafik oder andere interessante Dinge han¬ 
delt, hier können Sie Ihrer Phantasie freien Lauf lassen!!! 

Kennwort: Kommunikationsecke 

Preisausschreiben 


Lösung: Die richtige Antwort lautete Paris! 

Die neue Preisfrage: Wer ist der nächste amerikanische Präsident? 
Einsendeschluß ist der 4. Februar 1993 


Die Gewinner des letzten Preisausschreibens: 


Den Gutschein in Höhe von DM 100.- schicken wir an 
Uwe Jacob 

Die nächsten Gutscheine in Höhe von DM 25.- gehen an: 
Patrick Mönkl. Andreas Götze, Markus Altmann. Joachim 
Borchardt. 

Je 2 PD-Disketten gehen an: Stetten Lehmann. Bodo 
Axer, Kay Hailies, Mirko Marlens, Friedrich Grutza. Horst 
Dirksen, Ronald Stich, Klaus-Dieter Loesaus, Falk Möckel. 
Dirk Steigner, Jens Riesenbeck. T. F. Backa. Albert Hackl, 
Frank Erler, Udo Schnittert. 


PREISE 

Zu gewinnen gibt es: 

1. Preis Gutschein Im Wert von DM 50,- 
2.-5. Preis Gutscheine im Wert von DM 25,- 
6.-20. Preis 2 PD's nach Ihrer Wahl 

Füllen Sie einfach die beigelegte Postkarte aus 
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Kommunikationsecke - Leserecke 


Kein Bund ohne XL) 

Peter Dell aus Heusweiler schreibt 
folgendes; Hallo Ihr netten Menschen 
bei PPP 

... Ich hoffe auch, daß ihr alle Eure 
alten Mitglieder behalten werdet und 
so das Atari Magazin am Leben 
erhalten wird. Da ich zur Zeit beim 
Bund bin (...) habe ich nur wenig Zeit 
zu programmieren, aber dafür habe 
Ich mir vor zwei Wochen noch einen 
zweiten XL gekauft, damit ich beim 
Bund nicht vollends versauere. Ich 
mache auf jeden Fall weiter! 

Ich habe lestgestellt. daß Ihr auch 
überhaupt keine Werbung für Fremd¬ 
firmen macht. Solche Werbung müßte 
doch Geld einbringen. 

Dann also bis zum nächsten Atari 
Magazin, und alles Gute 

Translator 


Floppy defekt 

Konrad Rausche. Am Rosengarten 
16, 0-4700 Sangerhausen hat ein 
Problem: Werter Herr Rätz ... Meine 
Floppy 1050 hat sich nämlich verab¬ 
schiedet. Der Antriebsmotor läuft nicht 
mehr. Eine Messung er¬ 
gab. daß der Motor 


XF 551 und den Drucker 1027 über 
200 Spiele und verschiedene Pro¬ 
gramme dazu erworben. Doch leider 
fast alles ohne Beschreibung. Im 
März 92 habe ich mir einen neuen 
Drucker STAR LC 24-200 Color zuge¬ 
legt. Das Interface habe ich bei Ihnen 


Es muß also irgend et¬ 
was mit der Ansteuerung 
nicht stimmen. Und da¬ 
mit komme ich zu mei¬ 
nem eigentlichen Anlie¬ 
gen. Können Sie mir in 
irgendeiner Weise hel¬ 
fen, die Floppy wieder 
zum Funktionieren zu 
bringen? 



Roßwein in Sachsen 


- z.B. durch einen Tip, 

wo die Fehlerursache liegen könnte 


erworben. Es arbeitet einwandfrei und 
ich kann mich darüber nicht beklagen. 


Stefan Lapp, Rasenweg 11a in O- 
6307 Geschwenda hat geschrieben: 
Sehr geehrter Herr Rätz, ich möchte 
mich für die bisherige Zusammenar¬ 
beit mit Ihnen recht herzlich bedan¬ 
ken. Ihre Angebote geben mir zu 
neuen Bestellungen immer wieder An¬ 
laß. 

Sie veröffentlichen im ATARI magazin 
im GAMES GUIDE Angaben über 
mehr Leben in Spielen u.a.m. Über 
welches Prograrmm werden in den 
Spielen die Daten geändert? Ist es ein 
FREEZER? 

PPP: Es gibt 3 Möglichkeiten. Zwei 
Hardwarelösungen - mit dem Turbo 
Freezer, den es nicht mehr gibt • mit 
dem 25K Bibomon (Best.-Nr. AT 244, 
DM 149,-). Bedingt besteht noch die 
Möglichkeit mit dem Programm LDS 
Freezer. Dieser ist bei uns unter der 
Best.-Nr. AT 75 erhältlich. 

Ich würde mich über eine Antwort 
bzw. ein Angebot freuen. Weiterhin 
interessiere ich mich für einen 
TRANSLATOR Englisch/Deutsch mit 
einem Wortschatz von 80000 Wör¬ 
tern. Gibt es so etwas für den ATARI? 


- o. durch einen Stromlaufplan 

- bzw. kennen Sie vielleicht jeman¬ 
den, der mir die Floppy preiswert 
reparieren würde? 

Für Ihre Bemühngen danke ich im 

Kontaktaufnahme 

erwünscht 

Joachim Siegel. Seitenweg 21a, O- 
8291 Reichenbach hat u.a. ein paar 
Fragen: ... Noch ein paar Worte zum 
ATARI-Magazin: Ich möchte mich den 
vielen Atari-Freunden anschließen, 
das ATARI-Magazin ist einsame Spit¬ 
ze. Und die, die sich denken Sie 
kommen ohne diese Zeitschrift aus, 
sind zu bedauern. Macht weiter so. 

Ich selbst bin nicht in der Lage 
Programme zu schreiben, habe auch 
ehrlich gesagt wenig Interesse und 
Wissen dazu. Ich arbeite lieber mit 
fertiger Software und das ist anstren¬ 
gend genug sie richtig zu beherr- 

Vor etwa 2 Jahren habe ich über ein 
Inserat meinen ATARI 130 XE. Floppy 


Trotzdem bleiben viele Fragen unge¬ 
klärt offen liegen. Das fängt schon 

■ wie bespielt man eine Diskette auf 
der Rückseite ohne das zweite In¬ 
dexloch zB.: Diskllne?? Mit dem DOS 
2,5 vielleicht ja! Aber Wie! 

- oder warum druckt mein DESIGN¬ 
MASTER Programm ovale Kreise. 
Was für Steuerzeichen nötigt mein 
STAR Drucker dazu. 

Die Fragen alle aufzuzählen würde 
ins Unendliche führen. Solche und 
ähnliche Fragen währen sichedich in 
der Rubrik für Einsteiger sehr interes¬ 
sant. Auch wenn einige darüber la- 

PPP: Wer darüber lacht, hat bestimmt 
die eigene Vergangenheit vergessen. 
Zum Schluß noch zwei wichtige Fra¬ 
gen. Gibt es ein Programm: 

1. zum ausdrucken von farbigen Bil¬ 
dern für unseren Rechner ? und 

2. ein gleichwertiges Spiel wie 
"Schreckenstein" von Peter Finzel ? 
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Kommunikationsecke - Leserecke 


HANSEATIC mp 150 Plus 

Und nun noch ein Hinweis von Toni 
Wawro für diejenigen, die sich einen 
Drucker kaufen wollen, aber nicht viel 
anlegen wollen oder können!! 


Workshops sind gut! 

Karl-Heinz Weimar aus Rimbach 
schreibt: Sehr geehrter Herr Ratz! Ich 
hoffe mit meiner Bestellung zum über¬ 
leben des Atari-Magazins beigetragen 


PPP: Wir freuen uns, daß die Works¬ 
hops gut ankommen. Daher bringen 
wir ab dieser Ausgabe gleich zwei 
neue. Es handelt sich dabei um die 
Workshops über GTIA-Magic und 
Waseo Publisher. 


Ich habe mir im vorigen Jahr vom 
Versandhaus OTTO einen Drucker 
namens HANSEATIC mp 150 Plus 
zugelegt. Ich muß sagen, ich bin 
zufrieden I 

Sein Herkunftsland ist wahrscheinlich 
Korea und er wirkt auch etwas klobig. 
Aber das tut der Sache keinen Ab¬ 
bruch. 

Sein Schriftbild ist gut, seine Bedie¬ 
nung, nicht zuletzt dank der recht 
brauchbaren Bedienungsanleitung, 
einfach. 

Mit dem von PPP vertriebenen Cen- 
tromcs-Interface arbeitet der mplSO 
einwandfrei zuammen. Als Farbband 
ist das vom Epson LX 80 zu verwen- 

Hier noch einige Daten: 

9-Nadel-Matrixdrucker 
160 Zeichen/s bidirektional 
4 KByte Puffer 
1 KByte für Download 
96 Standard-ASCII-Zeichen 
88 internationale Zeichen 
96 Kursiv-Zeichen 
10 Schriftarten 

240 Punktepositionen/Inch (bit-lma- 
ge-Druck) 

Draft und NLO 

Hexadezimalausgabe 

Tabulierung 

Traktor- und Friktionsantrieb 

Der Drucker hat eine Centronics- und 

eine Commodore-Schnittstelle. 


SprachboX 

Mir gefällt das Magazin immer besser. 

Da ich mir nichts aus Spielen mache, Zu Herrn Steffen Schneidenbachs 
war ich umso erfreuter, daß jetzt die Frage kann ich folgendens antworten: 

£ i 2?oon 0rkSh °5! , MY h° S Und ^ ist kein Problem die Sprachbox 
TEXTPRO eingerichtet wurden vom BAS|C gus anzusprechen . Die 

Ich hoffe, daß in diesen Rubriken notwendigen Routinen finden Sie im 
nach einiger Zeit vielleicht auch noch ATARImagazin 4/88. Noch schöner 
etwas mehr wie die Bedienungsanlei- und eleganter kann man Sie aber in 
tung behandelt wird. (Tips u. Tricks. QUICK benutzen. Auf der QUICKma- 
Besonderheiten die nicht in der Anlei- gazin Disk Nr 1 befindet sich eine 
tung stehen) Library, mit deren Hilfe man Texte 

automatisch im Interrupt ausgeben 
t. Dadurch spricht die Box, wäh- 
I der XL schon Weiterarbeiten 

Kaum Programme mit 
Maus 

Herrn Jäckle zu: Es ist 
schade, daß es so wenige Program¬ 
me gibt, die die Maus unterstützen. 




Diskussionsthema 

Wir suchen immer fesselnde Diskussionsthemen für die Kommunikations¬ 
ecke. Vielleicht haben Sie ein Thema, das Sie brennend interessiert. 
Schreiben Sie uns einfach, wir würden uns über Ihre Beteiligung freuen. 

Power per Post, Postfach 1640,7518 Bretten 
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Gegendarstellung 

ln der letzten Ausgabe des Atari- 
Magazins wurde von Ihrem Tester 
behauptet, der VideOrdner XXL verlie¬ 
re Daten, wenn man die Titeleingabe 
über die Funktion "E" der Statuszeile 
verlassen würde. 

Ich habe dies mehrlach mit verschie¬ 
denen Datensätzen getestet und 
konnte keinerlei Datenverlust feststel¬ 
len. Der andere angesprochene Feh¬ 
ler wurde inzwischen beseitigt (es 
handelte sich dabei wahrscheinlich 
um einen Seiteneftekt oder einen 
Compilerlehler). 

Es wird weiterhin bemängelt. daB 
keine Suchtunktion im Programm ex¬ 
plizit beinhaltet ist. 

Diese Ist jedoch schon indirekt in den 
Menüpunkten "Titel ändern" sowie 
"Löschflag" setzten vorhanden. Man 
kann eine Titelsuche problemlos über 
diese Funktionen durchführen, da sie 
ja nicht zur Änderung bzw. zum Lö¬ 
schen zwingen. 

Belm Etikettendruckprogramm ist eine 
Angabe des Druckers notwendig, da¬ 
mit die Umlaute entsprechend konver¬ 
tiert und die Zeilenabstände korrekt 
eingestellt werden. Die Idee, direkt 
aus Datensätzen zu lesen ist nicht 
neu, es hat sich jedoch gezeigt, daß 
die manuelle Eingabe schneller ist, 
als die Suche nach dem entsprechen- 

Bei Picture Finder de Luxe hat es 
eine kleine Änderung bei der Wahl 
der Extender gegeben, so steht 
".MIC" fortan für das Micropainter- 
Format, so wie es auch Standard ist. 
Für Design-Master-Bilder gibt es noch 
keinen Standard, ich habe deshalb 
den Extender ".DIC" (Design-Master 
Picture) gewählt, da der oft miß¬ 
brauchte Extender " PIC" meiner Mei¬ 
nung nach dem Koala-Format Vorbe¬ 
halten bleibt. Eschborn, 3.11.92 
Florian Baumann 


[ Abschied vom XE: 

Otto Schulze aus Halle schreibt fol¬ 
genden Brief: Sehr geehrter Herr 
Rätz, seit vielen Jahren bin ich Leser 
Ihres ATARI-Magazins, das mir als 
Einsteiger in die Computerwelt viel 
geholten hat. Dafür möchte ich mich 
bei Ihnen ganz herzlich bedanken. 
Vor allem Ihre Bemühungen um Er¬ 
halt des Magazins und um immer 
neue Hard- und Software für die 
XL/XE-Gemeinde waren besonders 
für uns User in den neuen Ländern 
von großem Nutzen. "Power per 
Post" machte vieles möglich. Nun 
schlägt für mich die Stunde des 
Abschieds aus der B brt - ATARI- 
Gemeinde. Für die Videobearbeitung 
- meinem neuen Arbeitsgebiet - reicht 
leider die Graphikauflösung meines 
geliebten 130 XE nicht aus. MH einem 
.Au- 


Am Samstag Vormittag ging es los. 
Die Sachen waren gepackt und wir 
standen abfahrbereit an der Haustür, 
als der Postbote kam und mir noch 
ein Päckchen in die Hand drückte.Es 
war der Stereo-Buster. Kaum kamen 
wir in der KGSE (Gesamtschule in 
Elmshorn) an, begann der Aufbau. 
Die Tische mußten aus den Klassen¬ 
räumen gehoH werden und richtig 
hingestelR werden. So weit so gut. 
Wir waren noch nicht fertig mH dem 
Aufbau, als schon die ersten Besu¬ 
cher am Stand waren und schauten, 
was hier wohl passiert. Na, ja, der 
Samstag war nicht so umwertend. 
Wir hatten einige Demos geladen und 
wechselten ständig. Wir verkauften 
zwar etwas (fast nichts), aber von 
Beratung wollte eigendlich noch kei¬ 
ner was wissen. Der Sonntag war 
dafür umso erfolgreicher. Das Spiel 
"Topographi Europa" von der Firma 
"Radarsoft" sogte für eine Menge 
Trubel. Am Nachmittag war unser 


Stand eigentlich der vollste auf der 
Messe. Wir waren gezwungen auf 
allen Computern dieses Spiel zu la¬ 
den, denn die Schlange nahm und 
nahm kein Ende. Selbst beim ST war 
nichts mehr los. Das beweißt mal 
wieder, daß die User eher auf Strate¬ 
gie und Bildungsspiele stehen, als auf 
Ballerspiele und Textadventures. Ich 
hatte das Vergnügen 11 EHern zu 
beraten. 10 davon haben bereits den 
ATARI 800 XE ind. Datasette für Ihre 
Kinder zu Weihnachten gekauft. Mit 
anderen Worten, die Messe war ein' 
voller Erfolg. 

Messe in Pinneberg 

Und nun zur Messe, die am 21.11.92 
in Pinneberg stattfand. Die ganze 
Messe lief unter dem Thema : "Frau¬ 
en und Computer". Natürlich durften 
wir Männer auch nicht fehlen. Auch 
diese Messe war In einer Hinsicht ein 
voller Erfolg. Wir haben zwar nicht 
verkauft (oder doch ein bischen), 
aber dafür waren wirklich Leute da, 
die nicht nur zum Spielen gekommen 
sind, sondern Sie wollten sich alles 
mal erklären lassen. Der Vormittag 
war zwar nicht umwerfend voll (in der 
ganzen Halle nicht), aber auch am 
Nachmittag war nicht v 

länger am Stand, um sich beraten zu 
lassen. Unser Stand war schon sehr 
beeindruckend. Ein 800XL mit einem 
Motorsteuerungsinterface, ein 800XE 
mit einem Stereo-Buster. ein 800XL 
mit einfacher Datasette. ATARI 1027 
und einen 130XE mit ATARI 850 
Interface. Seikosha SL80AI, 80-Zei- 
chenkarte (die an diesem Monitor 
leider nicht funktionierte) Floppy1050 
mH Speedy und Datasette. Zum krö¬ 
nenden Abschluß habe ich die Maus 
angeschlossen und das Program 
SAM (siehe "aHe" AM) eingeladen. 
Am Nachmittag wechselte ich zu 
FiPlus (PPP). Diese Programme ka¬ 
men gerade bei "älteren" Leuten an. 
Damtt meine ich nicht 80 oder ätter, 
sondern so ab 30 Jahren (PPP: Na 
jal). MH anderen Worten, aüch diese 
Messe war auf ihre Weise ein voller 
erfolg. 

UNI-soft Kay Hallies 
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Workshop - MYDOS Ten 2 


DATENTRANSFER 
via MyDOS 

ln dieser Folge möchte ich die einzel¬ 
nen Programme von MyDOS be¬ 
leuchten, insbesondere die Werkzeu¬ 
ge ARC und UNARC. 

ARC + UNARC 

Wie man den Namen schon entneh¬ 
men kann, handelt es sich hierbei um 
Archivierungsprogramme. 

Da Mydos auch das Betreiben einer 
Festplatte ermöglicht, liegt es nahe, 
ein Programm zu entwickeln, mit dem 
man Sicherheitskopien, sogenannte 
Backups anlegen kann. Das ganze 
gleich noch mit einem Kompressions- 
algorythmus versehen macht ARC zu 
einem Werkzeug, das auch für Nor¬ 
malsterbliche interessant ist. 

Darüber hinaus Ist ARC kompatibel 
zum Archlver von Sparta-DOS und 
zum Programm "ARC.EXE" von Sy¬ 
stems Enhanced Associates, das als 
Shareware tür PC, ST und Amiga 
erhältlich ist. Das macht ARC auch 
tür den Datentranster zwischen den 
Rechner interessant. 

Man lädt ARC vom Hauptmenü und 
erhält kurz darauf dieses Bild: 


- Password Encrypt: Hier kann man 
seine Archive mit einem Password 
verschlüsseln, so daß Fremde mit 
den Daten nichts anfangen können. 

- Disk swaps: Diese Funktion ermög¬ 
licht es, ARC auch mit nur einem 
Laufwerk einzusetzen. 

• Use crunch only: ARC verfügt über 
mehrere Aigorythmen. um Daten zu 
komprimieren, wobei "Crunching" ei¬ 
ne der effektivsten Methoden ist. 

- Compact w/query: Ist hier 'Yes' 
angegeben, wird vor jedem neuen 
Eintrag nachgefragt, ob komprimiert 
werden soll. 

Für die meisten Zwecke sind die 
Standard-Einstellungen vollkommen 
ausreichend. Änderungen sollten 
nach eigenem Geschmack vorge¬ 
nommen werden. 

Briefe in TextPro 

Nehmen wir an. Sie haben eine 
Reihe von Briefen mit der Textverar¬ 
beitung TEXTPRO geschrieben und 
wollen diese nun mittels Turbo-Unk 
auf ihren neuerworbenen PC über¬ 
spielen. Die Möglichkeil, jedes Textfi¬ 
le zu kopieren und dann einzeln zu 
wandeln besteht, doch sie ist nicht 
sehr effektiv. Man benötigt: 



die PC-Version. 

Laden Sie also auf dem PC die 
Turbo-Link-Software und stellen Sie 
das TL-Laufwerk auf #2 ein, sofern 
dies nicht schon Standard-Einteilung 
ist. Anschließend booten Sie MYDOS 
und laden ARC. In Laufwerk 1 liegt 
nun die Diskette mit den Textfiles (die 
z.B. auf den Extender .TXT enden). 
Nun wählen Sie Punkt [F] - Format 
Disk an und formatieren Sie Laufwerk 
2 In Doppelter Schreibdichte. Sie 
werden jedes Bit brauchen I 
Mit Menüpunkt [A] • Archive file(s) 
wird nun das Archiv angelegt. ARC 
fordert nun von Ihnen eine Eingabe: 
"Enter complete destination filen- 

Hier geben Sie den kompletten Da¬ 
teinamen an, den das Archiv später 
haben soll, z.B. 'Dl TEST oder 
D6:ARCHIV'. Den Extender müssen 
Sie nicht mit eingeben, das erledigt 
ARC schon selber. 

In unserem Beispiel wählen Sie 
D2:TEXTE' denn das Archiv soll ja 
auf dem Turbo-Link-Laufwerk ange¬ 
legt werden. 

Nachdem alle Dateien archiviert wur¬ 
den. wird das Archiv mit der Funktion 
'XL-File -> PC' der TL-Sottware auf 
den PC überspielt. 

Wichtig: Es dari keine EOL-CLRF- 
Conversion durchgeführt werdenl Au¬ 
ßerdem muß der Extender des PC- 
Files ARC lauten! Wir nehmen hier 
natüriich den Namen 'TEXTE.ARC' 
Nun kann man von der DOS-Shell 
des PC das Archiv ganz einfach 
entkomprimieren 
ARC E TEXTE 

und dann mit einer beliebigen 
Textverarbeitung weiterbearbeiten. 


Die Parameter bedeuten im einzel- 


- Screen Off: Es ist empfehlenswert, 
den Bildschirm während des Compri- 
mierens auszuschalten, dadurch wird 
ARC schneller. 


MYDOS 

ARC 

ARC.EXE für PC 

Im folgenden bezeichne ich mit ARC 
übrigens die XL- und mit ARC.EXE 


Einen Nachteil dieser Methode möch¬ 
te ich nicht verschweigen: Man muß 
sich selber um die Umwandlung des 
EOL des Atari in das <CRxLF> des 
PC kümmern. 


Atari magazin 


-16- 


Atari magazin 




ATARI magazin - Workshop GTIA Magic Teil 1 


Workshop GTIA-Magic 

Hier kommt also nun der erste 
Workshopteil zu dem Zeichenpro¬ 
gramm GTIA-MAGIC. Ich kann mir 
sehr gut vorstellen, daB der Anfänger 
so ziemlich ratlos vor diesem Pro¬ 
gramm steht, vor allem, weil die 
Farbvertaufsfunktionen in Verbindung 
mit den Zeichentunktionen doch 
ziemlich komplex sind. Aber mit et¬ 
was Fantasie und Probieren können 
doch ganz passable Ergebnisse er¬ 
zielt werden. 

Wenn man etwas Ahnung von As¬ 
sembler hat, so lassen sich recht 
eindrucksvolle Animationen mit den 
berechneten Bildern erzielen. 

Gummikugel 

Es wäre z.B. kein Problem, eine 
Gummikugel aut und ab hüpfen zu 
lassen. Wie man solche Bilder erstel¬ 
len kann, darauf möchte ich dann 
auch noch eingehen. 

Was die Animationsroutine betrifft, so 
wird sich vielleicht der eine oder 
andere User die Zeit und Mühe ma¬ 
chen, eine solche hier im Atari-Maga- 
zin^unter Tips und Tricks herauszu- 


- eingestellt 

- fließend 

- Increment 

- Decrement 

- beides 

- waagerecht 

- senkrecht 
-beides 

- BOX-Dlagonal 

- Farbmaxlmum 

- Farbminlmum 

- Frameup 

- Random 

Wenn wir nun die Kugel von oben 
angestrahlt haben wollen, so klicken 
wir Decrement an. Wer sich schon 
mit Assembler befaßt hat, dem wird 
dieses Wort bekannt Vorkommen, ist 
es doch die ausgeschriebene Form 
des Befehles "DEC", was so viel 
heißt, wie: erniedrigen oder zurück¬ 
zählen. Das heißt, die Helligkeit wird 
von Ihrem maximalen Wert auf ihren 
minimalen zurückgezählt. 

Lichtquelle 


Noch ein Tip für Leute, die ihre Daten 
vom PC zum XL übertragen möchten 
(mit Bobterm geht das ja hervorra¬ 
gend): ARC.EXE gibt es mittlerweile 
in Version 7.xx. Sie sollten jedoch 
darauf achten, daß Sie kompatibel zu 
V5.xx komprimieren, sonst kann es 
Probleme auf dem Atari geben. 

iLeserfrage 

ln diesem Zusammenhang möchte 
ich noch kurz auf die Kommunikati¬ 
onsecke des letzten Atari-Magazins 
hinweisen. 

Ein Leser stellte dort die Frage, ob 
man AUSTRO.TEXT-Dateien mit ei¬ 
ner Textverarbeitung auf dem PC 
oder ST bearbeiten kann. Grundsätz¬ 
lich ist diese Frage mit JA zu beant¬ 
worten. Dies gilt übrigens auch für 
alle anderen ETVs, die den Text im 
ATASCII-Format abspeichem; dazu 
zählen Speed-Script, TextPro oder 
der CSM-Editor, nicht aber der Star¬ 
oder SAM-Texter. 

Probleme kann es mit den Steuerzei¬ 
chen und den Umlauten geben. Bei 
AUSTRO.TEXT müssen die Dateien 
zusätzlich noch von DOS-3 nach 
DOS-2 konvertiert werden. 

Bleibt noch die Frage, woher be¬ 
kommt man ARC.EXE? Nun, das 
sollte eigentlich bei jedem guten Sha¬ 
reware-Händler (z.B. pearl agency 
oder Bath Beach) erhältlich sein. Ihr 
könnt es aber auch gegen einen 
Unkostenbeitrag von DM 5,- (VK) bei 
mir erhalten. Ich liefere dann gleich 
ein Programm mit, das die Umlaute 
umwandelt. Meine Adresse: 

Florian Baumann, Schöne Aussicht 
56,6236 Eschborn 2. 

Das soll es dann auch für dieses Mal 
gewesen sein. 

Florian Baumann 


Wenn ich Zeit dazu habe, so kann ich 
das ja auch einmal in einem Worksh¬ 
opteil zur Sprache bringen. 

Um also eine Kugel mit einem Hellig¬ 
keitsverlauf zu berechnen, brauchen 
wir eigentlich nur 3 Funktionen: 

- Circle 

- füllen 

- Raumobjekt. 

Zuerst also müssen wir uns Überie¬ 
gen, von welcher Seite die Kugel 
angestrahlt werden soll. Von oben, 
unten, links, rechts oder von vom. 

Um das einzustellen, gehen wir auf 
den Punkt "Parameter". 

Dort wiederum klicken wir die "Ueber- 
gänge" an. Nun bietet sich uns fol¬ 
gendes Bild: 


Nun weiß der Computer aber noch 
nicht, ob es sich hier um eine hori- 
ziontale oder eine vertikale Lichtquel¬ 
le handelt. 

Also gehen wir nocheinmal auf den 
Punkt "Parameter'VUebergaenge". 
Soll die Kugel, wie in unserem Fall, 
von oben angestrahlt werden, so 
klicken wir den Punkt "senkrecht" an, 
weil es sich ja auch um einen senk¬ 
rechten Helligkeitsveriauf handelt. 
Nun schalten wir die Abstufung in 
1-Schritten ein. Dazu gehen wir auf 
den Punkt "Parameter/Uebergaenge/ 
Eingestellt". Nun geben wir den Wert 

Nachdem wir nun die Einstellungen 
dafür getroffen haben, müssen wir die 
Form der Kugel bestimmen. Dazu 
schalten wir die Hilfslinien ein und 
wählen unter dem Punkt "OPTIO- 
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NEN" den Punkt "Circle". 

Nun gehen wir mit der SPACE-Taste 
in den Direktmodus. Nachdem also 
der Kreis aufgezogen ist. das kann 
man ganz gut an den Hilfslinien 
erkennen, füllen wir diesen mit einer 
Helligkeit größer 0. 

Dazu wählen wir die Option "Füllen", 
gehen in den Direktmodus und 
klicken das Innere des Kreises an. 
Jetzt kommt die Hauptsache, nämlich 
der Helligkeitsverlauf in der Kugel. 
Dazu dient die Funktion "Raumob¬ 
jekt". Diese klicken wir nun unter dem 
Punkt "Optionen" an. 


automatisch an die jeweilige Größe 
der ausgetasteten Linie angepaßt. 
D.h. zu Anfang ist immer das Farto- 
maximum, am Ende immer das Farto- 
minimum zu sehen. 

Nun rahmen wir den Kreis erneut ein. 
Es ist unbedingt darauf zu achten, 
daß noch alle Übergänge bzw. deren 
Einstellungen erhalten sind. Folgende 
Daten müßten jetzt im Menü zu 
sehen sein: 

Schrittweite: 1 ' Angepaßt 
Farbübergang: / Senkrecht Dec. 
OPTION : Raumobjekt 


Daß hinter "Schrittweite" eine 1 ste¬ 
hen muß, ist nicht wichtig. Hauptsa¬ 
che ist, daß der Begriff "Angepaßt" 
zu sehen ist. Nachdem der Zeichen¬ 
vorgang beendet ist, werden wir sehr 
schnell sehen, daß dort keine 1 mehr 
zu sehen ist. Das "senkrecht" sagt 
uns, daß der Verlauf senkrecht er¬ 
folgt, und das "Dec." bedeutet, daß 
der Verlauf decrementiert, sprich: 
heruntergezählt wird. 

Ist das erfolgreich geschafft, müßte 
unser Bild ähnlich wie Bild 2 ausse- 
hen, obwohl ich zugeben muß, daß 
dieser Körper eher wie ein Ei aus¬ 
sieht. 











Die Quick-Ecke 

mit Florian Baumann und Harald Schönfeld 



DisPlayList Interrupts 

Aufgrund der hohen Geschwindigkeit 
von QUICK ist es möglich alle Hard¬ 
warefähigkeiten der Classic ATARIs 
voll auszuschöpfen. Eine davon sind 
die DisPlayList Interrupts, die es 
erlauben - vom Grafikchip gesteuerte 
- Interrupts einfach abarbeiten zu 
lassen. 

Die DisPlayList 

Die DPL ist ein kurzes Maschinen¬ 
programm (geschrieben in der Ma¬ 
schinensprache des ANTIC-Chips), 
das dem Grafikchip mitteilt, aus wel¬ 
chen Grafikstufen sich jede einzelne 
Zeile des Bildschirms aufbaut. 

Eine einfache DPL besteht aus ein 
paar Leerzeilenbefehlen oben. 24 
Grafik 0 Befehlen und eventuell ein 
paar Leerzeilen unten. Zusätzlich gibt 
es in jeder Zeile die Möglichkeit 
festzulegen, wo der Bildschirmspei¬ 
cher sich gerade befindet und auch - 
das ist jetzt interessant - ob ein 
DPL-Interrupt in dieser Zeile ausge¬ 
führt werden soll. 

Der normale ANTIC-Befehl zum Dar¬ 
stellen einer Grafik 0 Zeile ist "2". 
Um in dieser Zeile auch noch einen 
Interrupt auszulösen, muß jeweils 
"128'' dazu addiert werden (das 
höchste Bit des Befehls wird also 
gesetzt). 

DPL-Interrupt - wozu? 

Nachdem man an einer Stelle der 
DPL das höchste Bit eines Befehls 
gesetzt hat. wird in dem Moment, wo 
diese Zeile auf dem Bildschirm dar¬ 
gestellt wird ein Interrupt ausgelöst, 
der die Abarbeitung des normalen 
CPU-Programms unterbricht und 
statt dessen eine Routine anspringt, 
deren Adresse bei 512,513 festgelegt 


Diese Routine ändert nun üblicher¬ 
weise etwas an der grafischen Er¬ 
scheinung des Bildschirms. Z.B. kön¬ 
nen Farben geändert werden, Player 
können an andere horizontale Posi¬ 
tionen gesetzt werden u.v.m. 
Bekanntestes Beispiel für einen DLI 
ist wohl das 128-Farben Regenbo¬ 
gendemo. 

DLI in QUICK 

Ein Interruptprogramm unterscheidet 
sich auf Maschinensprache-Ebene in 
ein paar Punkten von einem norma¬ 
len Unterprogramm. In QUICK muß 
man das aber nicht beachten. Nach¬ 
dem man in die DPL einen Befehl 
zum Auslösen eines Interrupts ge¬ 
schrieben hat, kann man jederzeit mit 
dem Befehl DLI(NAME) ein DLI-Un- 
terprogramm names NAME in QUI¬ 
CK definieren, das dann vom Inter¬ 
rupt automatisch immer wieder auf- 

Die einfachste DLI-Routine, die 
nichts tut. muß so aussehen: 

INTER NAME 
BEGIN 
PUSH 


COL=14 

PULL 

ENDDLI 

Hiermit wird der Hintergrund in Grafik 
0 auf Weiß gesetzt. Dabei wird der 
Farbwert aber nicht In das üblicher 
Weise benutzte Schattenregister 710 
geschrieben, sondern direkt in das 
Hardwareregister 53272. 

Der Inhalt des Schattenregisters wird 
nämlich immer nur vom VBI benutzt, 
um am ENDE des Bildschirmaufbaus 
die vorher in den Schattenregistern 
eingestellten Farben wieder in die 
Hardwareregister zu schreiben. 

Die Folge ist. daß der Bildschirm beim 
nächsten Aulbau also wieder mit den 
normalen Farben beginnt. Erst an der 
Stelle des DLI wird die Hintergrundfar¬ 
be wieder auf Weiß gesetzt. 

Somit würde sich eine Änderung von 
710 erst am Anfang des nächsten 
Bildschirmaufbaus bemerkbar machen 
- dazu braucht man nun aber wirklich 
keinen DLI. 

Flackern unerwünscht 


PULL 

ENDDLI 


Die Routine heißt also NAME. Wird 
Sie aufgerufen tut sie nichts, außer 
die CPU-Register durch die Befehle 
PUSH und PULL für das später 
weiter laufende CPU-Hauptpro- 
gramm aufzuheben. Zwischen diesen 
beiden Befehlen kann man nun tun, 
was man will. Z.B. kann man ein 
Farbregister ändern: 

INTER NAME 
LOCAL 
[ 

COL-53272 

] 

BEGIN 

PUSH 


Wenn man auf die obige Weise ein 
Farbregister ändert, dann weiß man 
nie genau, an welcher Stelle der Zeile 
diese Änderung vorgenommen wird. 
Diese Stelle ist von unterschiedlich¬ 
sten Dingen abhängig, und so kommt 
es, daß die Änderung irgendwo in der 
Mitte der Zeile vor sich geht. 

Schlimmer noch: Es ist nicht immer die 
selbe Stelle und dadurch sieht man ein 
Rackern auf dem Bildschirm. Das ist 
aber einfach zu beheben. Der Befehl 
SYNC(X) wartet solange, bis der Elek¬ 
tronenstrahl genau am rechten Rand 
der Zeile angekommen ist. Dadurch 
findet danach das Umschalten zu ei¬ 
nem definierten Zeitpunkt statt und 
zwar immer genau zumselben. Abge¬ 
sehen davon, daß man den Umschalt¬ 
punkt auf dem Fernseher so gar nicht 
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mehr sehen kann, kann man i 
sagen: Es würde auch nicht n 
flackern: 

LOCAL 

[ 

COL-53272 


PULL 

ENDDLI 

Der Parameter von SYNC gibt a 
wieviele Zeilenenden abgewartet wi 


• sem ersten DLI gibt man nun den 
■ Befehl DLI(NAME2). Dadurch wird 
der nächste Interrupt als aufzurufen- 


SYNC(8) 

COL-O 

Hier wird also in einer Zeile auf WeiB 
und 8 Bildschirmzeilen später auf 
Schwarz geschaltet. Man kann so mit 
Hilfe eines DLl's also an mehreren 
untereinanderliegenden Stellen des 
Bildschirms die Farben ändern oder 
auch etwas anderes tun. 

Aber Achtung: Während des SYNC- 
Befehls steht alles still! Das Haupt¬ 
programm ist nach wie vor gestoppt 
und der DLI steht auch und wartet. 
Will man also in der ersten Zeile die 
Farben ändern, und dann wieder in 
der letzten Zelle, so ist es nicht 
sinnvoll in der ersten Zeile den DLI 
auszulösen und die Farben zu ändern 
und dann mit SYNC(23) alle folgen¬ 
den Zeilen lang zu warten um dort 
unten dann die Farben noch mal zu 
ändern: Die meiste Zeit bliebe alles 


Will man z.B. 2 DLIs benutzen, so 
schreibt man in 2 Zeilen der DPL 
einen Interruptbefehl hinein und 
schaltet dann zunächst mit DLIfNA- 
ME1) den ersten DLI ein. Dieser wird 
dann bei der ersten Zeile die einen 
Interrupt auslöst aufgerufen. In die- 


2. Zeile die einen Interrupt auslöst 
ausgeführt. In NAME2 schaltet man 
dann mit DLI(NAMEI) wieder den 

Damit hat man 2 kurze Interrupts, die 
an 2 verschiedenen Stellen des Bild¬ 
schirms aufgerufen werden. Somit 
geht zwischen den Interrupts keine 
Rechenzeit für das Hauptprogramm 
verloren. 

Die Sache hat aber einen Haken: 

[ Es ist nicht sicher, welcher der beiden 
Interrupts welcher interruptauslösen- 
den Stelle des Bildschirms zugeord¬ 
net ist! Es könnte also sein, daß 
NAME1 an der 2. Stelle und NAME2 
an der 1. Stelle aufgerufen wird. 
Dagegen hilft nur eins: Ein VBI, der 
i geradebiegt. 


perVBj 

Der VBI wird am Ende des Bildschir- 
maufbaus aufgerufen Damit ist er 
hervorragend dafür geeingnet die Ko¬ 
ordination der beiden DLIs zu über¬ 
nehmen: Der VBI braucht nur mit 
DLI(NAMEI) einfach immer aut den 
ersten DLI umschatten. Die Folge ist, 
daß NAME1 mit Sicherheit der erste 
aufzurufende DLI ist. In NAME2 
braucht man dann gar nicht mehr auf 
NAME! umschalten. 

Dieses Konzept der beiden DLIs, 
deren Reihenfolge vom ersten DLI 
und vom VBI bestimmt wird, zeigt das 
folgende Listing. 

Zuerst werden 2 DLIs eingeschaltet, I 
die ohne SYNC die Farben in einer 
Schleife ändern. Nachdem man RE¬ 
TURN eingegeben hat, wird das Sel¬ 
be dann mit dem Zeilenende synchro¬ 
nisiert durchgeführt. Schon sieht es 
viel besser aus. 

Harald Schönfeld 


DLI-Demo 

• DLI-DBD fuer AIARlmagazin 


■OtAKI-DPL 
VBI (SET-CHNE-SYNC) 

?<"So sieht's ohne Zeilenende- 
?("Synchronisation aus.") 
DOOTHMMY) 

VBKSET-MIT-SYNC) 

?("Jetzt mit Syncl") 
nOVTlDLMfO 

oimuh 

• DLI-Befehle ln DlsLPlayLlst 

* eintragen 

PROC CHAKE-DPL 


ADOISDI.STL, 10.ADR) 
PEHr(ADR.BEF) 
Cft(BEF. 128,BEF) 
PCKEtADR.BEF) 


. tll ungeschältst 
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Quick-Magazin 13 

Das Quick-Magazin 13 bietet mal 
wieder ein paar Leckerbissen nicht 
nur für Quickfans. 

Erstmals unter Quick realisiert: 
Fraktale. genauer gesagt die Man¬ 
delbrotmenge. auch als Apfelmänn¬ 
chen bekannt. Aut dem Magazin ist 
eine Einführung in die Materie der 
Apfelmännchen gegeben, für ganz 
neugierige, es handelt sich um eine 
Iteration der komplexen Formel 

z 2 :=z+c 

Was genau es damit auf sich hat, 
erfährt man im Quick-Magazin. 
Theorie ist grau, bunt ist der Alltag. 
Auf das diesem Artikel beiliegende 
Programm trifft dies nur bedingt zu, 
denn es berechnet die Fraktale nicht 
nur für Graphics 15. sondern auch 
für die anderen Grafikstufen. Der 
einzige Nachteil: Es wurde nur die 
Mandelbrotmenge implementiert, 
nicht die Juliamenge, die nach der 
selben Formel berechnet, aber an¬ 
ders aufgelöst wird. 


QUICK V2.1 + ausführl. 
dt. Handbuch 

Damit Quick noch mehr Verbrei¬ 
tung findet, machen wir Ihnen 
heute ein 

Superarigebot 
Erwerben Sie jetzt Quick V2.1 
zum absoluten Kennenlernprels 
von nur DM 29,- 

Best.-Nr. AT 53 
Power per Post 
Bitte Bestellkarte benutzen 


Der zweite Schwerpunkt dieses Qui¬ 
ck-Magazins ist das Thema Daten¬ 
kompression. Rainer Caspary, der 
uns mittlerweile hinlänglich bekannt 
sein dürfte, ist verantwortlich für die¬ 
se neue Serie im Quick-Magazin. 
Auch hier erhält man eine Einführung 
in das Thema, das sicher ebenso 
interessant und komplex wie Fraktal- 
geometrie ist. Der mitgelieferte Gra¬ 
fikpacker ist jedenfalls recht effizient 
und könnte sich in Zukunft zu einem 
neuen Standard-Format mausern. 
(Wann gibt es GIF für Atari XL?). 

Für die Programmiererinnen ist noch 
ein kleines Gimmick zu finden, mit 
dem man sich die Bildschirmfarben 
des Editors beliebig einstellen kann, 
ideal für alle, die sich schon immer 
über die Grünmonitor-Simulation ge¬ 
ärgert haben. 

Wieder mal eine Diskette die es lohnt 
sich zuzulegen, auch wenn man 
sonst mit Quick nichts am Hut hat. 
Der geringe Preis rechtfertigt dies 
allemal. 

Florian Baumann 

Best.-Nr. AT 232 DM 9,- 
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TextPro+ Teil III 

Herzlich willkommen zum 3. Teil der 
Serie. Diesmal wollen wir uns mit 
Druckkommandos und dem Umgang 
mit Disketten belassen. 

|Llnker Textrand 

Letztes Mal wurde der Befehl zum 
Zentrieren besprochen. Heute geht 
es um die Kommandos zum Einstel¬ 
len der Ränder. Mit dem Druckkkom- 
mando inverses kleines "1" (<SE- 
LECT>+<I>) gefolgt von einer Zahl n. 
kann man den linken Textrand 
stellen, n gibt den Abstand des zu 
druckenden Textes vom Blattrand 
Zeichen an; der übliche Wert ist 10. 


nen soll. 

3 Beispiele: 

1) ganze Druckzeile: 

Screen Width# 40 Start at Column# 1 

2) linke Hälfte der Druckzeile 
Screen Width« 39 Start at Column« 1 

3) rechte Hälfte der Druckzeile 
Screen Width« 39 Start at Column« 40 


' Wenn Sie bei einem erneuten Anse- 
ten Zahlenwerte wieder 
| wenden wollen, drücken Sie < 
TURN>, ohne eine Zahl vorher eil 
geben. Für unseren kleinen Beisi 
1) Geben Sie den nachfolgenden text wählen wir die Werte 40 und 1 


2) Drücken Sie <CTRL>*<P>. um die 
Druckfunktion aufzurufen, ersetzen 
das "P:" durch "E:" und drücken 
anschließend <RETURN>. 

Durch das Wählen von "E:" als Aus¬ 
gabegerät. wird der Text auf den 
Bildschirm "gedruckt". 

Da die meisten Druckzeilen 80 Zei¬ 
chen lang sind und unser Atari nur 
maximal 40 Zeichen pro Zeile darstel¬ 
len kann, hat sich der Programmierer 
etwas Besonderes einfallen gelassen. 
Man kann entweder eine Druckzeile 
ganz als 2 Bildschirmzeilen sehen 
oder nur Ausschnitte davon, so daß 
die Zeilenanordnung mit der Ausgabe 
auf dem Papier 


pOS-Pakete und TP) 

Folgende DOS-Pakete werden von 
TP erkannt. Das entsprechende 
DOS-Kürzel wird nach dem Booten 
oder dem Leeren des Textspeichers 
in der Kommandozeile angezeigt: 
XDOS für das SpartaDOS-Cartridge 
SDOS für die Diskettenversion von 
SpartaDOS 
MDOS für MyDOS 4.5 
ADOS für Atari DOS 2.0/2.5 
?DOS falls TP das DOS unbekannt 
ist. wie bei z.B. BIBO-DOS 
Falls TP das im Speicher befindliche 
DOS kennt, wird dessen gesamter 
Funktionsumfang unterstützt, wie z.B. 
Subdirectories bei SpartaDOS und 
MyDOS. "Binary Load" und "Verify” 
funktionieren nicht bei einem unbe¬ 
kannten DOS. 

Diskettenmenü 

Mit <CTRL>+<M> gelangt man Ins 
Diskettenmenü. Der Bildschirm wird 
gelöscht und die Menümaske er- 
Rechter Textrand scheint links oben am Bildschirm. Die 
Menümaske, meistens .* 

Mir dem kleinen inversen "r" (<SE- schränkt genau wie beim DOS die 
LECT>+<r>) kann man den rechten angezeigten Files ein. Das ">"-Zei- 
Druckrand bestimmen. Der übliche chen am Anfang dient nur zum leich- 
Wert ist 75: teren Finden innerhalb i 




Zeilenlänge 


rectory. Wie beim normalen DOS- 

Menü, bedeutet ein . vor einer 

Die Gesamtlänge einer Zeile in Zei- Datei, daß sie schreibgeschützt ist. 
chen. wichtig z.B. für den Zentrierte- ., 

fehl, teilt man TP mit dem kleinen Normalerwerse wird das Inhaltsver- 
inversen "x” (<SELECT>+<x>) mit zeichnts automatisch alphabetisch 


Mit "Screen Width#" und "Start at 
Column#” kann man dieses festle- 

Wenn man bei "Screen Width#" Wer¬ 
te kleiner als 40 eingibt, wird nur ein 
entsprechend großer Zeilenausschnitt 
angezeigt, ansonsten immer die gan¬ 
ze Druckzeile. 



Für einen Text, der in Normalschritt (. sortiert, diese Einstellung kann man 
PICA) ausgedruckt werden soll, gibt mit <SELECT>-kCTRL>+<;> verän- 
man 80 als Zeilenlänge ein. dem. 
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Der Cursor, ein weißer Farbbalken, 
markiert die erste Datei und kann mit 
den Cursortasten hin und her bewegt 
werden. Aut die markierte Datei be¬ 
ziehen sich alle aufgerufenen Kom¬ 
mandos. 

Befindet sich der Cursor auf der 
Menümaske, wirken die Operationen 
auf alle angezeigten Files. Unter den 
Dateinamen befindet sich eine zwei¬ 
zeilige Menüleiste. Die Menüpunkte 
ruft man durch das Drücken der 
invers dagestellten Taste auf. 

Bei Punkten mit einem vorausgehen¬ 
den muß man zum Aufrufen die 
CONTROL-Taste und die hervorge¬ 
hobene Taste zusammen drücken. 
Wenn DOS 2.0/BIBO-DOS benutzt 
werden, sieht ein Diskettenmenü fol- 
gendemassen aus: 

DOS 2 O-Menü 







Bei MyDOS 4 5 



y*. : .5-5.. ■**? 

Wenn Directories länger als 62 Files 
sind, werden die ersten 62 Files 
angezeigt und danach wird gefragt, 
ob man noch weitere sehen möchte. 
So kann man beliebig lange Directo- 

Änderung der Maske 

Die "Wild card"-Maske kann mit dem 
<M>ask-Kommando geändert wer¬ 
den. Wenn “Mask:" angezeigt wird, 
kann man mit <RETURN> ohne Än¬ 
derung ins Menü zurückspringen. Ge¬ 
ben Sie beim Eingeben der Maske 
keine zusätzlichen Leerzeichen ein, 
TP macht dies automatisch. 
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Beispiel: Sie wollen alle Ries anzei- 
gen lassen, deren Name mit 'TP" 
beginnt. 

1) Drücken Sie die Taste <M> zum 
wählen der Maskenänderungsfunkti- 

2) Geben Sie als neue Maske ein: 
TP*.* 

Nach der Eingabe der neuen Maske 
wird das neue Inhaltsverzeichnis an¬ 
gezeigt. 

Datei laden 

Mit <CTRL»+<L» wird die markierte 
Datei geladen; ein vorher im Speicher 
stehender Text wird gelöscht. 

Datei löschen 

+<D> löscht den markierten File oder 
die durch die Maske spezifizierten 
Files nach einer Srchemertsabtrage 
Gelöschte Files werden im inhaitsver 
zeicnms durch em vorangestelltes 
gekennzeichnet txs <M Directory neu 
emgelesen wird. 

Sprung zum DOS 
Mn <CTRL».<X» kann man nach 
einer Sicherheitsabfrage zum DOS 
springen. 

Sortieren der Dateien 

Mit <S> kann man die Flies m alpha 
beiischer Reihenfolge sortieren, ent 
weder nach dem Namen oder der 
Extension 

Lock und Unlock 

Mit <L> und <U> kann man Files 
schreibschützen oder den Schreib¬ 
schutz entfernen. Schreibgeschützte 
Ries werden mit einem vorangestell¬ 
ten .gekennzeichnet. 

Rename 

Mit <R> kann man einen Filenamen 
umbennenen. 

Copy 

Mit <C> kann man die markierte 
Datei zu jedem legalen Gerät kopie¬ 
ren, so kann man beispielsweise eine 
Datei zum Drucker schicken. Zu be¬ 
achten ist dabei, daß kein Disketten¬ 
wechsel während eines Kopiervor¬ 
gangs möglich ist. Es werden also 
zwei Diskettenlaufwerke benötigt, 
falls man ein Rle auf eine andere 
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Diskette kopieren will. 

Um mit einer Floppy einen File auf 
eine andere Diskette zu kopieren, 
geht man entweder ins DOS oder läd 
den File in den Editor, wechselt die 
Disketten und speichert ihn dann auf 
die neue Diskette. Multifile-Copy ist 
ebenfalls nicht möglich. 

View 

Drücken Sie <V>, um sich den mar¬ 
kierten File auf dem Bildschirm anzei- 
gen zu lassen, nach der Anzeige 
kehrt man mit <ESC> zum Text 
zurück - mit jeder beliebigen anderen 
Taste ins Menü. Die laufende Textan¬ 
zeige kann man mW <CTRL>+<1> 
unterbrechen und mit <BREAK> ab¬ 
brechen. 

Format 

Mit <F> kann man eine Diskette nach 
einer Sicherheitsabfrage formatieren. 
Dabei wird immer in Single-Density 
formatiert! 

Dir 

Mit <D> kann man sich die Sektorlän¬ 
ge des/der markierten Fiie(s) an- 

1 -0 

Mit <1>-<0> kann man das aktuelle 
Lautwerk bestimmen. <0> ist das 
vom DOS aus eingestellte Standard¬ 
laufwerk, meistens "Dl:". Bei MyDOS 
ist <0> die "default directory", kann 
also auch ein Unterverzeichnis sein. 
Der Laufwerkanzeiger zeigt ein "D" 


Mit <> kann man die "default di¬ 
rectory" bei MyDOS bestimmen. 


Mit <\> kann man eine neues Unter¬ 
verzeichnis bei MyDOS erstellen. Ge¬ 
ben Sie den vollständigen Pfadna¬ 
men ein! 


Mit <> gelangt man bei MyDOS ins 
markierte Unterverzeichnis. 

Rainer Hansen 

Atari magazin 




ATARI magazin - Workshop Waseo Publisher 


Hallo Publisher- und 
DTP-Freunde! 

DTP bekommt in unserer Zeit eine 
immer größere Bedeutung. Doch zu¬ 
erst müssen wir mal die Frage klären, 
was das eigentlich ist. Die Abkürzung 
DTP heißt Desktop-Publishing. Dabei 
bedeutet "Desk" zunächst einmal 
Schreibtisch, "top" meint in diesem 
Fall nicht oben, sondern Oberfläche. 
Und unter “Publishing" versteht man 
publizieren, also veröffentlichen. 

Man könnte den Begriff also mit 
"Schreibtischobe rflächenveröftentli- 
chung" (ein Wort mit 41 Buchstaben!) 
übersetzen. Da das aber ein sehr 
langes Wort ist, bleiben wir besser 
bei der inzwischen überall gebräuchli¬ 
chen Abkürzung DTP. 

Was versteht man nun darunter? 
Ganz einfach das Gestalten eines 
Textes zusammen mit Grafiken, Lini¬ 
en, Kästen, Umrahmungen, Hervor¬ 
hebungen, usw. Wenn Sie sich diese 
Seite ansehen, werden Sie feststel¬ 
len, daß sie auch ein Ergebnis einer 
Arbeit mit einem DTP-Programm ist. 
DTP ist also mehr als eine mit einem 
Textverarbeitungsprogramm erstellte 
Seite, die außer Buchstaben nicht viel 
bietet, zu DTP gehört erheblich mehr. 
Well man das alles eher schlecht mH 
der Hand bewerkstelligen kann, wer¬ 
den diese Arbeiten heute überwie¬ 
gend mit EDV-Hilfsprogrammen erle¬ 
digt. Eines davon ist der WASEO- 
Publisher. 

Seit seinem Erscheinen haben mich 
immer wieder Fragen von Anwendern 
erreicht. Gerade für Anfänger, die 
sich das erste Mal mH DTP beschäfti¬ 
gen, ist vieles noch neu. Zwar ist der 
Umgang mit dem WASEO-Publisher 
so anwenderfreundlich wie möglich 
gehalten, trotzdem bekommt man vie¬ 
le Tricks und Möglichkeiten erst durch 
längeres ArbeHen mH diesem Pro¬ 
gramm heraus. 

Aus diesem Grund will ich diesen 
kleinen Workshop eröffnen und dort 
die wichtigsten Funktionen vorstellen 


und näher erläutern, damit den Besit¬ 
zern dieses Programmes die umfang¬ 
reichen Möglichkeiten möglichst 
schnell bekannt werden und die Ar- 
befl damit noch mehr Spaß macht. Im 
weHeren Verlauf werde ich auf die 
einzelnen Telle des Programmpake¬ 
tes, also den EdHor, Konverter, Er¬ 
steller, das Grafikprogramm und den 
FontedHor eingehen und erklären, wie 
die Programme am besten eingesetzt 
und wie die Arbeit damit aussehen 


SolKet Ihr, also die Leser, irgend¬ 
welche Fragen dazu haben, schreibt 
mir bitte unbedingt! Ich bin sehr gern 
bereH, Fragen zu beantworten und 
nützliche Hinweise weiterzugeben! 

Denkt Euch nicht, die Frage könnte 
schonmal gestern worden sein oder 
einlach zu blöd sein - es gibt nämlich 
keine dummen Fragen, nur dumme 
Antworten, und die werdet Ihr von mir 
gewiß nicht bekommen! Also traut 
Euch ruhig und schreibt mir gleich 
mal, was Ihr noch für Vorstellungen 
und Vorschläge für diesen Workshop 
habt! Nur zu! Im voraus schonmal 
vielen Dankl 

Der Editor 

Kommen wir nun nach dieser langen 
Vorrede zum EdHor des WASEO- 
Publishers. Ihn erreicht man, indem 
man im Hauptmenü, sobald es gela¬ 
den und das Bild erschienen ist, 
einfach RETURN oder den Feuer¬ 
knopf drückt. Überhaupt können Sie 
mit dem Joystick oder den PfeiHasten 
im Hauptmenü die einzelnen Pro¬ 
gramme ansteuem. Immer der Pro¬ 
grammname. der gerade blinkt, steht 
zum Laden bereH. Nun genügt die 
Bestätigung mH RETURN oder dem 
Feuerknopf, und schon wird das Pro¬ 
gramm geladen. Das Bild wird nach 
dem Starten des Ladevorgangs et¬ 
was farbloser. Keine Angst, das ist 
kein Fehler! Der DLI, der die vielen 
Farben ermöglicht, muß nämlich ab- 
geschaHet werden, weil das Pro¬ 
gramm sonst nicht geladen werden 
könnte. 


Bald darauf wird der Bildschirm kurze 
ZeH schwarz und man sieht dann das 
Menü des EdHors vor sich. Die einzel¬ 
nen Funktionen können (wie beim 
Konverter. Ersteller und dem Grafik¬ 
programm) entweder mH den Pfeilta¬ 
sten oder dem Joystick ausgewählt 
und mH RETURN oder dem Feuer¬ 
knopf gestartet werden. So kommen 

dem Joystick oder sogar mit beidem 
zusammen arbeiten, voll auf ihre 
Kosten. Wo immer jetzt auch ein 
Unterprogramm auttaucht, ist die Be¬ 
dienungsweise die gleiche, sie ist 
also vollkommen durchgängig. 
Drücken wir also nun auf RETURN 
oder den Feuerknopf, kommen wir zu 
einem neuen Bildschirm. Dieser um¬ 
faßt die gesamte Fläche von Gra¬ 
phics B ohne Textfenster. Darüber 
sieht man den Programmnamen und 
darunter ein Textfenster, das aus 
einer Graphics 0 - Zeile besteht, in 
der die momentane Schriftgröße (ß x 
8 Pixel) angezeigt wird. 

MH der Tastenkombination Shift und 
Tab kann man nun zwischen den 
einzelnen Schriftgrößen umschaHen, 
und zwar immer in der Reihenfolge 
länger, breiter, das heißt, zuerst wer¬ 
den die Buchstaben länger, dann 
breiter. Die kleinste Zeichengröße ist 
4 x 8 Pixel, die größte 24 x 24, was 
sogar noch größer als die Buchsta¬ 
ben in Graphics 2 ist. Der weiße 
Cursor verändert sich bei jeder Um¬ 
schaltung mit und zeigt so ständig die 
gerade gewählte Zeichengröße an. 

Pfeiltasten, sondern sogar mit dem 
Joystick bewegen! 

Wenn man nun einfach mal drauflos¬ 
schreibt. wird sich mancher vielleicht 
fragen: Wo sind die Umlaute? Keine 
Sorge, daran wurde auch gedacht! Im 
80-Zeichen-Modus (also bei den 
Fonts, die höchstens 4 Pixel breit 
sind), befinden sie sich dort, wo man 
sie auch findet, wenn man den einge¬ 
bauten internationalen Zeichensatz 
benutzt (wo man Control und eine 
Taste drückt): man kann sie also 
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gleich einsetzen. Dazu die Taste 
Control+Taste drücken! 

Beim vorgegeben größeren Font gibt 
es sie deshalb nicht von vornherein, 
weil man dann einige Grafikzeichen 
nicht mehr benutzen kann, die man 
vielleicht gerade braucht. Sie können 
aber jederzeit Ihren selbsterstellten 
Font einsetzen. Dazu vedassen Sie 
den Bildschirm mit der Taste ESC 
oder dem Feuerknopf, gehen mit dem 
schwarzen Balken auf "Diskette/Alb." 
und drücken RETURN. Nun sehen 
Sie ein Untermenü vor sich. Jetzt 
wählen Sie, wie eben beschrieben, 
"Font laden" an. Sie werden jetzt 
gefragt, ob es ein normaler (wie 
voreingestellt) oder ein 80-Zeichen- 
Font sein soll. Drücken Sie einfach 
RETURN oder den Feuerknopf. 

Nun müssen Sie nur noch den Font¬ 
namen angeben, z. B. "SERIF.FNT 1 
(danach die Diskette umdrehen, weil 
sich die Fonts auf der Rückseite 
befinden) und RETURN zu drücken, 
und schon ist der neue Font, wie Sie 
es auch an den Buchstaben im Menü 
sehen können, geladen. Nun steht 
der schwarze Balken im Menü wieder 
auf "Zur Seite". Drücken Sie jetzt 
wieder RETURN oder den Feuer¬ 
knopf, und probieren Sie aus, ob sich 
die Umlaute dort befinden, wo sie bei 
den 80-Zeichen-Fonts liegen. Sie fin¬ 
den Sie ganz bestimmt! 

Bei einigen der auf der Diskette 
mitgelieferten Fonts befinden sich die 
Umlaute wegen der benötigten Gra¬ 
fikzeichen an etwas anderen Stellen, 
aber auch in. der Nähe der Tasten, 
die sie normalerweise einsetzen. Am 
besten, Sie probieren die einzelnen 
Fonts einmal durch. Ich habe die 
Tastenkombinationen einmal mit dem 
Publisher aufgeschrieben, wie Sie in 
diesem Workshop sehen können. 

Mit den anderen Funktionen ist man 
schnell vertraut, wenn man die Anlei¬ 
tung studiert und selbst etwas pro¬ 
biert hat. Jedoch kann es beim Laden 
eines Albumphotonamens zu Proble¬ 
men kommen, wenn der Albumpho¬ 
toname nicht übereinstimmt und 
"Fehler 170" (Photo nicht vorhanden) 
gemeldet wird, obwohl man vielleicht 
überzeugt ist, alles richtig eingegeben 
zu haben. Um die Photonamen in 


einem Album ansehen zu können, 
geht man, nachdem man im Menü 
"Diskette/Alb." gewählt hat. auf “In¬ 
halt DiskVAIb." und startet die Funkti¬ 
on. Befindet sich nun ein Album im 
Speicher, wird gefragt, ob man den 
Inhalt einer Diskette oder eines Al¬ 
bums sehen will. Gibt man Album an, 
werden die Namen danach sofort 
ausgegeben. 

Im selben Untermenü kann man das 
Photo auch aus dem Album heraus¬ 
nehmen. indem man "Photo auswäh¬ 
len" anwählt. Nun muß man beim 
Feld "Photoname(Alb.)" noch den 
Photonamen angeben und zwar ge¬ 
nauso. wie er bei der Photonamens¬ 



ausgabe zu sehen ist. also ohne 
Extender. Sternchen (Jokerzeichen) 
usw. Wenn man es so macht, ist das 
Foto sofort danach bereit zum Set¬ 
zen. Aber was passiert nun. wenn 
man ein Albumphoto schon gesetzt 
hat. es ein zweites Mal herausnimmt 
und setzt? Nanu, da taucht ja ein 
Bildteil der Seite auf! Wieso? Bevor 
Sie ein Photo endgültig setzen, kön¬ 
nen Sie entscheiden, ob Sie das 
Photo an der Stelle lassen wollen 
oder nicht. 

Wenn nicht, wird es wieder in das 
Album zurückgeladen und der Platz 
wird durch den Bildteil ersetzt, den 
das Photo belegt hatte. Es findet also 
beim Setzen ein Austausch des In¬ 
halts der Plätze im Album und auf 
dem Bildschirm statt. Haben Sie es 
einmal endgültig gesetzt, bleibt der 
Bildschirmteil im Album zurück. Wol¬ 
len Sie dasselbe Photo trotzdem 
noch einmal setzen, laden Sie ein¬ 
fach das Album noch einmal. 

Wer denkt, beim Ausdrucken müsse 
man immer zwei abgespeicherte Sei¬ 
ten haben, irrt! Der Publisher läßt 
Ihnen hier sogar ganze DREI Mög¬ 
lichkeiten: 


Waseo Publisher 


1. Sie drucken zwei abgespeicherte 
Seiten aus. Dazu wählen Sie 
"Drucken" an und geben Sie die 
beiden Dateinamen an, die nachein¬ 
ander abgefragt werden. Jetzt wer¬ 
den die Seiten nacheinander geladen 
und ausgedruckt. 

2. Sie drucken nur eine abspeicherte 
Seite aus. Dazu wählen Sie wie 
gewohnt "Drucken", geben aber nur 
einen Dateinamen an, wird der zweite 
abgefragt, drücken Sie nur RETURN. 
Nun wird auch nur die eine Seite 
geladen und ausgedruckt. 

3. Sie drucken, ohne vorher die Seite 
abgespeichert zu haben. Dazu gehen 
Sie im Menü auf "Bildschirm", worauf 
Sie gefragt werden, ob Sie ihn lö¬ 
schen oder drucken wollen. Wählen 
Sie letzteres, wird der momentane 
Inhalt der Seite des Grafikbildschirms 
ausgedruckt. 

Übrigens bleibt der Dateiname immer 
erhalten, so brauchen Sie ihn nicht 
jedes Mal neu einzugeben (praktisch, 
oder?). Die abgespeicherten Seiten 
des Publishers sind immer 62 Sekto¬ 
ren lang (somit braucht man sie nicht 
zu konvertieren, um sie z. B. bei 
Design Master zu laden). Außerdem 
können Sie sogar die 80-Zeichen- 
Fonts editieren, womit es auch mög¬ 
lich ist, so einen Font ohne Umlaute, 
sondern nur mit Grafik- oder anderen 
Zeichen (Formeln usw.) zu erstellenl 
Eigentlich gibt es nun 1000 oder 
mehr Möglichkeiten, etwas mit dem 
Programm zu erstellen - versuchen 
Sie es einfach! 

Das sollte reichen für's erste Mal. Ich 
hoffe, ich konnte allen Lesern ein 
wenig mit den Funktionen des Publis¬ 
hers vertraut machen. 

Schreibt mir bitte, wenn Ihr wollt - ich 
kann ja nicht wissen, was Ihr noch für 
Fragen und Ideen habt und wie Ihr 
Euch den Workshop noch so vorstellt, 
deshalb freue ich mich schon auf 
Eure Mitarbeit! 

Bis zum nächsten Mal 
Thorsten Helbing 
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Assemblerecke (Teil 3) 
von Frederik Holst 

ln diesem Teil wollen wir mal richtig 
produktiv werden: Das erste Ergeb¬ 
nis, was auch wirklichen Nutzen hat, 
ist die Textausgabe. Letztes Mal ha¬ 
ben wir gelernt, wie man einen Be¬ 
reich mit einem bestimmten Wert 
füllen kann. 

Was läuft aber intern beim Atari ab, 
wenn er Texte ausgibt? Im Speicher, 
gleich hinter der Displaylist befindet 
Sich der Bildschirmspeicher. Dieser 
Speicher wird vom Betriebssystem 
ausgelesen und auf dem Monitor 
dargestellt. Ein PRINT Befehl schreibt 
den Text also nur in den Bildschirm¬ 
speicher, der dann auf dem Monitor 
dargestellt wird. 

Wir können unser Wissen von der 
letzten Ausgabe gleich anwenden, 
indem wir einfach den Bildschirmspei¬ 
cher mit Werten füllen, nämlich den 
Werten für die Zeichen, die auf dem 
Bildschrim erscheinen sollen. Einige 
werden vielleicht denken, daß man 
einfach die ASCII Werte einsetzen 
braucht, leider Ist dies nicht so, der 
Atari verwendet nämlich intern eine 
andere Codierung der Zeichen, die 
auch Bildschirmcode genannt wird. 

Da wir aber mit dem ATMAS II 
programmieren, ist diese Umrech¬ 
nung für uns sowieso kein Problem, 
ATMAS macht sie für uns. Dazu gibt 
es folgende Direktive: ASC. 

ASC legt Zeichenketten im Speicher 
ab. In welcher Form das geschieht, 
bestimmen die Zeichen, die die Zei¬ 
chenkette umschließen. 

Auf Deutsch heißt das: ASC "Hallo" 
speichert Hallo im ASCII Format im 
Speicer, ASC %Hallo% speichert Hal¬ 
lo im Bildschirmcode, ASC $Halk>$ 
speichert Hallo im inversen Bild¬ 
schirmcode. Uns interessieren in er¬ 
ster Linie aber nur die %% Zeichen, 
da wir erstmal nur normalen Text 
darstellen wollen. 


Nun aber ans Listing: 

ORG SA800 
LDX #0 

LOOP LDA TEXT^X 

STA (88).X 
INX 

CPX #5 
BNE LOOP 
RTS 

TEXT ASC %HaHo% 

Hier lallen uns gleich zwei Koalier ins 
Auge, mit denen man zuerst nichts 
anfangen kann: Zuerst das einfache¬ 
re: LDA TEXT.X. Wenn Sie sich 
erinnern, dann wird Ihnen der STA 
1536.X Befehl aus der letzten Ausga¬ 
be einfallen. Er diente dazu an der 
Stelle 1536 plus X den Wert des 
Akkus abzulegen. Der LDA TEXT.X 
dreht die Sache praktisch um. Er liest 
aus der Stelle TEXT plus X den Wert 
in den Akku. 

Statt TEXT hätte auch SA80E stehen 
können, doch wer will die Startpositi¬ 
on des Textes so umständlich be¬ 
rechnen? Wenn man ein Label (SO 
etwas wie TEXT oder LOOP) verwen¬ 
det, setzt ATMAS für das Label, das 
in einem Befehl verwendet wird, ein¬ 
fach die jeweilige Adresse ein. Das 
können Sie auch sehen, wenn Sie 
das Listing disassemblieren. Noch¬ 
mal: Der LDA TEXT.X liest in unse¬ 
rem Fall ab der Stelle $A80E plus X 

Akku. ^ 

Das etwas komliziertere ist der STA 
(88).X Befehl, deswegen schlüsseln 
wir ihn im einzelnen auf: Zur Wieder¬ 
holung: Der STA Befehl speichert den 
Wert des Akkus an der angegebenen 
Speicherstelle. Doch wie ich vorher 
schon gesagt habe, liegt der Bild¬ 
schirmspeicher hinter der Displaylist, 
also ziemlich am Ende des RAMs. 
Außerdem, woher wollen wir wissen, 
wo genau der Bildschirmspeicher ist? 
Bei den Standard-DLs ist das ganz 


einfach. Bei jedem Graphics Modus 
wird der Anfang des Bildschirmspei¬ 
chers in den Speicherstellen 88 und 
89 abgelegt. 

Die Klammem beim STA Befehl be¬ 
deuten nun folgendes: Lies die Werte 
aus der angegebenen Spelcherstelle 
und der nächst höheren aus und bilde 
daraus eine Adresse. Steht in 88 z.B. 
eine $10 und in 89 eine $AF, dann 
wird daraus die Adresse $AF10 gebil¬ 
det. Das kommt daher, daß der Atari 
zuerst das hintere Byte (LOW-BYTE) 
und dann das vordere Byte (HIGH¬ 
BYTE) abspeichert. Zu der Adresse, 
die jetzt gebildet wurde, wird nun 
noch der Wert aus dem X-Register 
hinzugezählt. 

Und so läuft das Programm ab: 
Zuerst wird der X-Wert auf null ge¬ 
setzt. Dann wird der Wert aus TEXT 
plus X (-0) ausgelesen, was dem "H" 
entspricht. Die Startadresse des Bild¬ 
schirmspeichers wird ermittelt und X 
(•0) hinzugezählt. Das "H" erscheint 
also an der linken oberen Ecke. Der 
X-Wert wird um eins erhöht. Da der 
X-Wert kleiner nicht 5 ist, wird zu 
LOOP gesprungen. Nun wird TEXT 
plus X (.1) eingelesen, was dem "a" 
entspricht. Die Startadresse des Bild¬ 
schirmspeichers wird wieder ermittelt 
und X (-1) hinzugezählt. Das "a" 
erscheint also an Position 1, direkt 
hinter dem H. Der X-Wert wird wieder 
erhöht. ... Ist der X-Wert 5, wird nicht 
mehr gesprungen, sondern der RTS- 
Belehl beendet das Programm. 

Jetzt können Sie Ihre eigenen Texte 
einsetzen und auf dem Bildschirm 
ausgeben. Sie müssen lediglich die 
X-Abfrage des CPX-Befehls bezüg¬ 
lich der Länge ändern. Etwas wird 
Ihnen auffallen, wenn Sie Zeichenket¬ 
ten eingeben, die länger als 256 
Zeichen sind, da das X Register 
maximal den Wert 255 annehmen 
kann. Für längere Zeichenketten gibt 
es andere Methoden, auf die wir 
später nochmal eingehen werden. 
Viel Spaß beim Texten! 
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PPP- Angebot auf einen Blick 


Name Art.-Nr. 

Alptraum AT 25 

Assemblerbuch AT 10 

Atmas 2 AT 6 

Almas Toolbox AT 7 

Bibo-Assembler AT 160 
Black Magic Comp. AT 147 
"C:"-Simulator AT 80 
Carrillon Printer ATI53 
Centr. Interface II AT 98 

Der leise Tod AT 26 

Design Master AT 9 

Die Außerirdischen AT148 
DigiPaint 1.0 AT92 

Dlrectoy Master AT 223 
Disk zur Hexenküche AT 5 
Disk-Line Nr. 1 AT 61 

Disk-Line Nr. 2 AT 62 

Disk-Line Nr. 3 AT 76 

Disk-Line Nr. 4 AT 78 

Disk-Line Nr. 5 AT 84 

Disk-Line Nr. 6 AT 99 

Disk-Line Nr. 7 AT 103 

Disk-Line Nr. 8 AT 128 

Disk-Line Nr. 9 AT 139 

Disk-Line Nr. 10 AT 144 

Disk-Line Nr. 11 AT152 

Disk-Une Nr. 12 AT157 

Disk-Line Nr. 13 AT 164 

Disk-Une Nr. 14 AT171 

Disk-Une 15 AT184 

Disk-Line 16 AT 195 

Disk-Une 17 AT207 

Disk-Line 18 AT221 

Diskmaster AT213 

Dynalos AT 179 

Enrico AT 225 

Fiji AT 28 

Floppy 2000 - II AT 111 

Update Kit AT 169 

FiPlus 1.0 AT 24 

Forth-Handbuch AT 114 

Galaxi-Barkonid ATI 66 

Ghost/3D-Pac Plus AT 55 

Glgablast AT 162 

Glaggslt! AT104 

Grafik Forth AT113 

Grafik Paket AT 93 

(DigiPaint 1.0 + PD 81 A+B+C+l 
Grafik-Demo/Util. AT136 

Graf v. Bärenstein AT 167 

GTfA Magic AT 220 

Hacker's Night AT 88 

Happy Set 1 ATI 74 : 

Atari magazin 


Happy Set 2 
Happy Sei 3 
Happy Sei 4 
Happy Set 5 
Herbert 1 
Herbert 2 


ATI77 24.0C 
AT 178 24,0C 
AT 33 
AT 42 


n Namen des KönigsAT 13 19.8< 


Invasion 
Jlnks 
Kaiser 2 
Kartei-Kasten 


KrIS 


Laser Robot 

LDS Freezer 
Library Diskette 1 

Library Diskette 2 

Lightrace 

Logistik 


AT IS 


AT 2t 


15.00 


Mega-Font-Texter 


Mission Zircon 
Monitor XL 
Monster Hunt 

MS-Copy 


AT 51 19.80 

AT 170 29,80 
AT 12 24,90 

AT 182 29,80 
AT 222 16,0 
AT 215 19,8 
AT 8 


Quick Magazin 6 
Quick Magazin 7 
Quick Magazin 8 
Quick Magazin 9 

Quick Magazin 10 
Quick magazin 11 
Quick magazin 12 
RAMerw. 256KB 

Rubber Ball 
S.A.M 

S.A.M. Designer 
>.A.M. Patcher 
S.A.M. Zusatz 
S A M Komplettpaket AT 100 
S.A.M., S.A.M. Designer, S./ 
•atcher, S.A.M. Zusatzdisk) 
Sherlock Holmes AT 17 

Shogun Master AT 101 

Sound Digitizer AT112 

Soundmachine AT 1 

Sourcegen 


AT 143 

AT 83 
AT 23 
AT 56 
AT 57 
AT 52 


24,00 

49,00 

19,00 


19,80 
AT 192 29,80 

AT 161 24,90 
ATI 35 14,00 


Speedy 1050 
Spider/Snap 2 

Spieledisk 1 
Spieledisk 2 


Mystik Teil 2 
Paradise Part One 
Parsec XL 

Plrates 

Phantastic Joumey I ATI 73 29,80 

Phantastic J. II AT 203 29,80 


AT 216 19,8 
AT 141 29,9 

AT 191 29,80 


Plastron 
Players Dream 1 

Player's Dream 2 
Player's Dream 3 


AT 163 29,90 
AT 126 19,80 

AT 185 19,80 
AT 204 19,80 


AT 110 
AT 72 
AT 132 
AT 133 
AT 134 
AT 190 
AT 181 
Mitglieder 
AT 212 
AT 219 
AT 50 
AT 40 


24.90 

64.90 
29,80 

24.90 


29,00 

16,00 

16,00 

16,00 


Print Shop Operator AT 131 16.00 


Print Star 1 
Print Star 2 
Print Star 11/24 

Print Universal IC 
Pungoland 
Pyramidos 
Qtec-Maus 
Quick V2.1 


AT 36 39,00 

AT 142 54,00 
9 AT 202 29,00 
AT 37 29,00 

AT 73 29,00 

AT 165 59,00 
AT 53 39,00 


AT 64 
AT 159 

ATI 55 
AT 149 


Quick V2.1 Handb. AT 196 9,0 
Quick V2.1 Handbuch und 
Quick magazin 12 AT197 16,00 

Quick ED VI. 


Quick Magazin 1 
Quick Magazin 2 
Quick Magazin 3 
Quick Magazin 4 
Quick Magazin 5 


AT 86 
AT 58 
AT 68 
AT 77 


Stereobluster 

Taipei 

Terminal XL/XE 

Tigris 
Turbo Basic 
Turbo Dos V2.1 

Turbo Link XL/PC 
Turbo Link XL/ST 
T.L. Adapter für DFÜ AT150 
Utilities 1 AT 137 

Utilities 2 AT 138 

Utility Disk AT 172 

VldigPalnt AT214 

Viedeofilmverwaltung AT 151 
WASEO-Publlsher AT 168 
WASEO Designer AT 208 
Werner-Flaschbier AT 105 
XF Dual Disk Upgr. AT201 
XL-Art AT 154 

Set für W.Publisher AT 186 
AT 198 


24,90 

16,00 

16,00 


Für Ihre Bestellung beigeleg¬ 
te Postkarte verwenden 



ATARI magazin - Floppy 2000 - ATARI magazln 


Tips & Tricks zur 
Floppy 2000 
Teil 3 

Nachdem wir In der letzten Ausgabe 
die Handhabung der SIO angespro¬ 
chen haben, wollen wir dieses "Wis¬ 
sen” noch einmal vertiefen Auch 
hierzu stellen wir wieder ein Beispiel¬ 
programm im Bibo-Assembler Format 
zur Verfügung. Hierbei wird dann 
gleich gezeigt, daß man mittels Soft¬ 
ware die Floppy 2000 gleich seinen 
eigenen Bedürfnissen, sprich Konfi¬ 
gurieren Kann. Wie Sie schon erfah¬ 
ren haben, muß dafür die SIO vorbe¬ 
reitet werden. Da es sich beim Konfi¬ 
gurieren um einen reinen Lesebefehl 
handelt, ist es nicht ganz so aufwen¬ 
dig. (Siehe Kasten 1) 

In Zeile 160 steht hier das Komman¬ 
do $4B, welches nur auf Floppy 
2000-11, Speedy 1050 angewandt 
werden kann. Die ATARI Laufwerke 
1050 und XF551 stehen hier außen 
vor und müßen passen. Bauen Sie 
ein solches Kommando in eigene 
Programme ein, welches mit allen 
Laufwerken funktionieren soll (wofür 
dazu gleich), so darf man es nur bei 


Slow/Fast 

Hierzu sollte vorher das Kommando 
$3F gesendet werden, 1050 und 
XF551 geben hier eine Fehlermel¬ 
dung zurück. Unter BMI ERROR 
könnte dann der weitere Programm- 
ablaul einer "normalen Floppy" erfol¬ 
gen. Das Kommando $4B dient zu 
"SLOW/FAST" Konfiguration des 
Laufwerks. Heute wird sehr viel Soft¬ 
ware angeboten. welche die Ultra- 
Speed der Floppy 2000 oder Speedy 
1050 nutzen. Darüber hinaus wird 
auch gelegentlich ein Kopierschutz 
aufgebracht. 

Da aber Je nach Art des Schutzes 
(z.B. doppelter Sektor mit Zeitmes¬ 
sung) eine F2000 hier anders reagie¬ 
ren würde, die Schutzabfrage also 


auch beim Original negativ ausfallen 
würde, kann mit diesem Befehl dafür 
gesorgt werden, daß z.B. der nächste 
Sektor "SLOW" gelesen wird. Da¬ 
nach kann wieder mit Ultra-Speed 
gearbeitet werden. Der Wert der hier¬ 
bei nach DSKAUX1 (Zeile 220, 230) 
geschrieben wird, kann dabei je nach 
Bedürfnis angepaßt werden. Der 
Werl ist Binar zu betrachten, wobei 
die Bedeutung der Bits folgende hat: 
Bit 0: READ SEKTOR SLOW 
Bit 1. WRITE SEKTOR SLOW 
Bit 2: Kommando $57, Verify aus 
Bit 3: Laufwerk vollständig "SLOW 
Bit 4: unbenutzt 

Bit 5: (nur Speedy 1050 CACHE 
AUS) 


sem Grunde mußte auch dieser 
Cache-Buffer entfallen. Bei setzen 
der Bits 0-2 und 6,7 können diese 
mittels Kommando wieder gelöscht 
werden. Wird jedoch das Laufwerk 
vollständig "SLOW" geschaltet kann 
nur noch über den Ein-/Ausschalter 
die alte Konfiguration zurückgeholt 

Da im SLOW-MODE auch die erwei¬ 
terte Kommandotabelle, damit auch 
Kommado $48, nicht mehr erkannt 
werden. Da dieses Byte nicht gelesen 
werden kann, müssen immer alle Bits 
richtig gesetzt werden. Ich hoffe da¬ 
mit haben Sie nun genug "Hand¬ 
werkszeug" um Ihre Floppy 2000-11 
mit allen notwendigen Kommandos 
zu Versorgen. Sollte noch Bedürfnis 
an einer Ausführiicheren SIO Be- 


1 Track SLOW, nach Track- 


Bit 7: 1 Diskette SLOW, 
Wechsel 0 

Die oben aufgeführten 
Funktionen werden 
ausgeführt bei gesetz¬ 
tem Bit. Bei setzen 
der Bit 0+1 wird solan¬ 
ge SLOW gelesen/ge¬ 
schrieben bis das Bit 



kommt nur für die Speedy 1050 in 
Frage, da es bei Einführung der 
Quad-Density vom Betriebssystem 
der Floppy 2000 immer aul 1 gesetzt 


Cachespeicher 

Dies geschieht automatisch. Leider 
machte das Schreiben des Cache- 
Speichers immensen Ärger, die 
Cachesteuerung wurde Timingabhän¬ 
gig vorgenommen. Durch das neue 
"Sideselect" (Seitenwahl bei Quad- 
Density). welches von den Cacherou¬ 
tinen nicht erkannt wird, wurde teil¬ 
weise der Cache auf der falschen 
Diskettenseite geschrieben. Aus die¬ 


In der letzen Ausgabe hatten wir ja 
schon einmal über gültige Kommados 
gesprochen, vor allen Dingen das 
Kommando $53, Statusabfrage des 
Laufwerks ist hier immer interressant. 
Wie Sie dieses Kommando senden 
dürfte fast klar sein. 

Kommen Sie nicht ganz zurecht, 
schauen Sie sich einmal die Anwen¬ 
dung des Kommdo $3F an. Da die 
SIO des XL/XE hierfür aber schon 
Vorbereitet" ist, wird DSKBUFFER 
auf DSKSTATUS gesetzt. 

Dies heißt, es dari kein Buffer für die 
4 Byte (kann nicht) angegeben wer¬ 
den. Die Bytes stehen danach ab 
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DSKSTATUS ($303) zur Verfügung. 
Von Bedeutung sind hier die Bytes 
1+2. Byle 3 enthält den Time-Out 
Wert beim Formatieren (normal $E0), 
Byte 4 ist unbenutzt (immer 0). 

In Byte 1 steht der Laufwerksstatus 
mit (siehe Kasten 2): 

Im 2. Byte stehen Ihnen jede Menge 
an Informationen bezüglich Track, 
Sektorbeschaffenheit zur Verfügung. 
Dieses Statusbyte ist z.B. beim Pro¬ 
grammieren von Backupprogrammen 
(Kopien trotz Kopierschutz) von her¬ 
ausragender Bedeutung. 

Die Möglichkeit den Controller 
WD2793 ganz nach seinen Bedürf¬ 
nissen zu Benutzen, verleiht der 
Floppy 2000 seine ganz imensen 
Fähigkeiten. Aber die Floppy 2000 
hat natürlich noch mehr zu bieten, 
z.B. den Programmspeicher für eige- 


Floppyroutinen. 


Dazu in einer der nächsten Ausgaben 
mehr. Weitere Merkmale, die Sprung¬ 
tabelle, einfügen von eigenen Floppy- 
kommandos, löschen vorhandener 
Kommandos oder das ersetzten. Ich 


gelernt und freuen 
nächste Ausgabe. 
Klaus Peters 





























































Einführung in die Player Missile Grafik unter Basic 


Einführung in die Player Missile 
Grafik unter Basic - Teil II 

Im heutigen Teil erhalten Sie die noch fehlenden 
Register der PM-Technik Somit hatten wir dann auch 
last den trockenen Teil erledigt. Auch heute werde ich im 
Anschluß wieder ein kleines Programm vorstellen, das 
die neu hinzugekommenen Register beinhaltet. 

Die fehlenden Register sind das Prioritätsregister und die 
Kollisionsregister. 

Das Prioritätsregister - 623 - 

Hier wird festgelegt wer vorrangig behandelt wird. 
Entschieden wird zwischen PM-Objekten. Hintergrund 
und Farbe. In manchen Spielen haben Sie bestimmt 
schon gesehen, wie Ihre Spieltigur einmal über Obiekte 
hinweggleitet oder dahinter verschwindet. Diese Effekte 
werden mit dem Prioritätsregister festgelegt. 

Die Prioritäten werden durch die vier niederwertigen Bits 
des Registers 623 bestimmt. Für Player und zugehöriges 
Missile besteht immer die gleiche Rangordnung 
Wenn Sie alle Prioritäten gleichzeitig aktivieren, werden 
alle Objekte bei einer Überdeckung schwarz erscheinen. 
Allerdings besteht die Möglichkeit durch geschickten 
Einsatz der Prioritäten, ein zweifarbiges PM-Objekt zu 
erstellen. 

Kollisionsregister - 53248 bis 53263 

Wenn Sie den ersten Teil aufmerksam verfolgt haben, 
werden Ihnen die oben genannten Adressen bekannt 
Vorkommen. Genaul Die Register für die Bestimmung 
der PM-Objektbreite wurde bereits abgelichtet. 

Wir können in den Adressen 53248 bis 53260 die Breite 
der PM-Objekte sowie deren horizontale Position festle¬ 
gen. Mit den vier niederwertigen Bits dieser Register 
können aber auch die verschiedenen Kollisionen der 
Objekte abgefragt werden. 

Dies bedeutet für uns, daß eine Kollision, durch einen 
Pokebefehl, nicht erzwungen werden kann. Man würde 
die Breite der PM-Objekte oder deren Position verän¬ 
dern. Die Kollisionsregister können nur gelesen (peek) 
werden. 

Es gibt vier Arten der Kollision, die wiederum vier 
Möglichkeiten enthalten: 

Player/Missile, 

Player/Player, 

Player/Hintergrund, 

Missile/Hintergrund. 


Mit Hintergrund sind die Farben Setcolor-0 bis Setcolor-3 ' 
bezeichnet. Um alle möglichen Kollisionen zu registrie¬ 
ren. stehen uns 16 Kollisionsregister zur Verfügung. 
Sobald sich zwei PM-Objekte berühren, nehmen ihre 
Register einen entsprechenden Wert an. Allerdings bleibt 
der Wert auch bei erneuter Kollision bestehen. Dies 
bedeutet für uns, daß wir nach jeder Registerabfrage 
diese wieder löschen müssen. Da wir aber nicht in das 
entsprechende Register schreiben (Poke) dürfen, gibt es 
dafür eine spezielle Adresse. 

Adresse - 53278 - (Kollisionslöschreglster) 

Wenn wir in dieses Register irgend einen Wert hinein¬ 
schreiben werden alle Kollisionsregister gelöscht und wir 
können wieder neue Kollisionen registrieren. 

Die Breite der Player-0 bis Player-3 Register - 53256 
bis 53259 - 

Beinahe hätte ich vergessen diese Register zu erwäh¬ 
nen, obwohl ich bereits mehrmals darauf hingewiesen 


Die normale Breite eines Players entspricht acht Bild¬ 
schirmspalten. Zu vergleichen ist dies mit einem Objekt, 
dargestellt in der Grafikstufe 8. Ein Player kann auch in 
doppelter oder vierfacher Breite dargestelit werden, 
wenn im zugehörigen Register (siehe Tabelle Teil-1) 
entsprechende Bits gesetzt werden. Dabei nehmen die 
einzelnen Bits zwei oder vier Spalten des Bildschirms 


Die Breite der Missiles bestimmt die Adresse - 53260 


Im Gegensatz zum 8-Bit breiten Player ist ein Missile nur 
zwei Bit breit. Doch besteht auch hier die Möglichkeit es 
in doppelter oder vierfacher Breite darzustellen. Wie bei 
den Playern kann ein Bit auch hier mehrere Bildschirm¬ 
spalten einnehmen. Die Wertetabelle finden Sie eben¬ 
falls in Teil-1. 

Oer heutige Teil war doch relativ kurz. Im Anhang 
erhalten Sie noch die fehlenden Register und ein kleines 
Programm, in dem die Breite und Priorität der Player 
geändert wird. 

Vorschau 

Im dritten und warscheinlich letzten Teil gehe ich noch 
auf die Eigenschaften der Missiles genauer ein, wie man 
aus ihnen einen fünften Player erstellt und die PM- 
Objekte mit einem Joystick bewegt. Zum Abschluß 
werde ich ein kleines Spiel erstellen, in dem alle Register 
zur Geltung kommen. 

Peter Eilert 
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Das UFO soll einen Planeten umkreisen. An den vjgi gpaB wünscht Peter Eitert 
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Bitte beachten Sie i 


roe 


Neue Preise: "Die Menge macht’s" 


Pm 

”X/ü 


© 


(a nnm m um 


PD-Ecke von Ult Petersen 

Winterzeit ist Public Domain Zeit. Aus 
diesem Grunde haben wir für Euch 
wieder einmal einige leistungsfähige 
PD-Disketten ausgesucht. Viel Spaß 

HUMAN BODY 

Wollten Sie schon immer einmal 
mehr über den menschlichen Körper 
erfahren? Dieses Programm stellt vor 
allem für Kinder ein ideales Lempro- 
gramm über diesen dar. Gut erklärt 
und bebildert wird hier beispielsweise 
der Weg der Nahrung durch den 
menschlichen Körper erklärt, wobei 

DIGESTION BEGINS 



für jedermann verständlich die Einzel¬ 
heiten erklärt werden. Selbstverständ¬ 
lich Ist das Programm auch einfach 
zu handhaben 

Best.-Nr. PD 194 DM7,- 

TODESLABYRINTH 

Ein Text-Adventure, bei dem die Ant¬ 
worten vorgegeben sind, wobei Sie 
die richtige Antwort bzw. den richti¬ 
gen Schritt 
erst einmal 
herausfinden 
müssen. Sie 
sind gefan¬ 
gen in einem 
Labyrinth 


Labyrinth 

des 

todes 

und werden von fast allem verfolgt, 
was irgendwie einmal in der Grusel¬ 
landschaft bekannt geworden ist. Die 
Chance zu überleben ist zwar gering, 
aber was tut man nicht alles, wenn 
man noch wenigstens einen Funken 
Hoffnung hat ?l 

Best.-Nr. PD 195 DM 7.- 

HEXEN MÜSSEN 
BRENNEN 

Ebenfalls ein weiteres Textadventure, 
das aber im Rollenspiel-Bereich an¬ 
gesiedelt werden muß. Im wahrsten 
Sinne des Wortes haben Sie hier den 
Teufel im Nacken, denn dieses Text- 
Abenteuer mit Rollenspiel-Elementen 
entführt Sie direkt in die wahrhaft 
gleißende Glut der Hölle. 

Best.-Nr. PD 196 DM7,- 

SCREEN PRINT 

Ein komfortables Programm zum 
Ausdrucken von Bildern, welches mit 
einer 155 Sektoren starken Anleitung 
auf Diskette ausgeliefen wird. Ist 
nicht schon allein dieses ein Maß für 
die Qualität, so gilt es desweiteren 
auch zu erwähnen, daß folgende 
Druckertypen von diesem Programm 


werden: EPSON komp., OKIMATE, 
BIG BLUE PRINTER und STAR 
NP10. Wer im Besitz von einem 
dieser Druckertypen ist. sollte dieses 
Programm nicht säumen. 

Best.-Nr. PD 197 DM 7,- 

DRUCKER 

PROGRAMME 


Wer im Besitz eines EPSON komp. 
Druckers ist - und wer ist das nicht - 
der wird sich mit Si- 



rund um den Drucker ist für reichlich 
Unterstützung gesorgt. Unter den 
Programmen befinden sich Utilities 
wie 2-Spalten-Druck, Label-Drucker, 
einfacher Screen-Dump etc. teilweise 
In mehreren Ausführungen zur Aus¬ 
wahl. 

Best.-Nr. PD 198 DM7,- 

THE WORKS DTP 

Ja. Sie haben richtig gelesen. THE 
WORKS DTP ist ein DTP-Programm 
aus den USA, das im Public-Domain 
Bereich seinesgleichen sucht. Es 
reicht qualitätsmäßig natürlich nicht 
an den WASEO-Publisher oder den 





PD-HIGHLIGHTS 


NEWSROOM heran, hat aber den¬ 
noch Funktionen, mit denen man zu 
diesem Preis einiges anzutangen 
weiß. So kann man zwischen 1- oder 
2-Spalten Druck wählen oder gar eine 
Grafik einsetzen. Grundbedingung ist 
natürlich der Besitz eines EPSON- 
komp. Druckers, bestenfalls eines 
STAR-Druckers. Wer nur in den DTP- 
Bereich einmal reinschnuppem möch¬ 
te, für den ist THE WORKS DTP mit 
Sicherheit eine willkommene Ein¬ 
stiegshille. 

Best.-Nr. PD 199 DM 7,- 

C-64 SHOW 

Bestimmt haben Sie schon einmal 
von legendären Klassikern wie THE 
LAST NINJA etc. gehört, die zwar 
mal für die Umsetzung aut den XL/XE 
vorgesehen waren, aber letztendlich 
doch nicht konvertiert wurden. Mit 


Hilfe dieser Show können Sie wenig¬ 
stens in den Genuß einiger weiterer 
Titelbilder von diesen Programmen 
kommen. Anschauen und genießen ! 
Best.-Nr. PD 200 DM 7,- 

SOUNDMONITOR VI .2 


ieser ___ 

A 


Kosten. Der SOUNDMONITOR von 
Torsten Karwoth weiß in diesem Pro¬ 
gramm-Genre mit Sicherheit zu über 
zeugen. Zwar bietet dieser 
Möglichkeit 
aber dafür ist seine Bedienungsfelda- 
nordnung auch anders aufgebaut. 



Angelehnt ist dieser 
Editor an a 
kanntes Programm 
im AMIGA-Bereich. 

Die Noten, Ver¬ 
änderungen und 
Lautstärken werden 
hier im Text- bzw. Notenformat (z.B. 
C-3) eingegeben. Der Editor an sich 
ist in verschiedene Bereiche aufge¬ 
teilt, so gibt es u.a. einen Equalizer, 
ein Menü-Feld (Laden, Speichern 
etc.) usw. Alle für ein Musikpro¬ 
gramm notwendigen Belange werden 
Sie bei diesem Programm wiederlin¬ 
den. Selbstverständlich werden auch 
einige Musik-Stücke mitgeliefert wie 
AXEL F oder FOFT 
(mein persönlicher 
Favorit I) etc. Wer 
mit Musik arbeiten 
möchte, auf Samp- 
les und eine kom¬ 
fortable Benut¬ 
zeroberfläche wie 
beim BLACK MAGIC COMPOSER 
verzichten kann und sich für die Welt 
der Musik allgemein interessiert, für 
den ist der SOUNDMONITOR mit 
Sicherheit empfehlenswert. 


st.-Nr. PD 201 


DM 7.- 



SUPERANGEBOT 
Die Menge macht’s 


| 5 PD-Disketten nur DM 30,- 

10 PD-Disketten nur DM 55,- 

15 PD-Disketten nur noch DM 75,- 


pD 

Neuheiten - Übersicht 

PD 194 

Humanbody 

DM 7,- 

PD 195 

Todeslabyrinth 

DM 7,- 

PD 196 

Hexen müssen brennen 

DM 7,- 

PD 197 

Screen Print 

DM 7,- 

PD 198 

Drucker Programme 

DM7,- 

PD 199 

The Works DTO 

DM 7,- 

PD 200 

C 64 - Show 

DM7- 

PD 201 

Soundmonitor VI.2 

DM 7,- 

Für Ihre Bestellung benutzen Sie bitte 
Bestellkarte. 

die beigelegte 

Power per Post - PF 1640 - 7518 Bretten 
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DISK-LINE 20 

Hier kommt wieder die Sottwarebom- 
be mit einer Explosion an guter Soft¬ 
ware: Die MOVEMENT-Demo dürfte 
nicht nur Demo-Fans gefallen, denn 
hier wird wirklich eindrucksvoll de¬ 
monstriert, wieviel man gleichzeitig 
bewegen kann! 

Die W.S.W.U.F.-Demo zeigt hinge 
gen nacheinander drei schöne Bilder 
mit Music und Scrollern dazu! Wer 
seinen ATARI zur Digitalanzeige nut¬ 
zen will, kann dies mit DIGITALUHR 
tun: Hier kommen die Zahlen ganz 
groß auf Ihren Bildschirm! Toll ist 
auch die SCHALLPLATTENVER¬ 
WALTUNG. in der sogar Windows 
eingesetzt werden und die wirklich 
viele Funktionen bietet! 


Aktuelle Produktinformationen 


U nterhaltsam - Spannend - Auf re ge nd 


y/ oben in der Luft zu bleiben, ist, gibt es nun auf Grund der großen 
damit der Gegner möglichst Nachfrage den Nachfolger ENRICO II 
schnell den Boden der Tatsachen III Er kann mit folgenden Features 
erreicht... Wenn Sie aber mehr ACTI- aufwarten : 

ON mögen, kriegen Sie mehr als . Multidirektionales Scrolling ! 
genug davon ,n DEMON BIRDS. wo . über 150 neue sceens ! 

Sie sich nicht nur gegen eine Menge 
geflügelter Urviecher verteidigen, ' ^P'^ensounc i 
sondern auch herabfallenden Meteo - Viele neue Level und Grafiken ! 
riten ausweichen müssen - da hilft - Neues Paßwortsystem ! 
nur ballern und springen, was das Abspeicherbare High-Score Liste ! 
Zeug halt! . Editor zum Erstellen eigener Level I 

vs, as*®}.' «umk Das alles und noch viel mehr bietet 
i Ihnen dieser Winter Mega Hit 1 

’ytMän ’ Best Nr AT 247 DM24.90 


Haben Sie es manchmal schwer, eine 
Entscheidung zu treffen? Mit unserer 
ENTSCHEIDUNGSHILFE dürfte es 
ein bißchen leichter werdenl Der Zu¬ 
fall wählt hier grafisch und in Prozent, 
wieviel dagegen und dafür spricht. 
Das ganze können Sie sich auch auf 
dem Drucker ausgeben lassen. 
Achtung Geschicklichkeitsspieler! In 
MAGIC FIRE müssen Sie Schätze 
stehlen, ohne sich dabei von den 
magischen Feuern erwischen zu las- 
senl Und in STRAUSSENKAMPF 
heißt es, so lange wie nur möglich 


Wollen Sie nun eine Pause einlegen, 
sollten Sie die SPRINGBALLDEMO 
ausprobieren. Hier kann man nämlich 
durch Eingabe zweiter Werte den 
Springkurvenverlauf eines Balles 
nach Höhe und Weite beeinflussen, 
er kann immer niedriger oder höher 
steigen oder immer in gleicher Höhe 
springen, ganz wie Sie es bestimmen 
Und auch die Musiker werden wieder 
bedient: Die Computerversion vom 
berühmten Musikstück DER HUM¬ 
MELFLUG wird mit Farbregisterbe- 
einflussung akustisch und visuell ab¬ 
gespielt! Und zum Schluß können Sie 
sich noch die Demo von MYSTIX 2 
ansehen und einen Eindruck von den 
Neuerungen im Gegensatz zum er¬ 
sten Teil kriegen! Also, mit dieser 
Software wird Computern wieder zum 
Vergnügen, deshalb unbedingt sofort 

Best-Nr. AT 246 DM10.- 


Von dem Smash-Hit ENRICO, das 
dem bekannten Mario Bros, und 
Great Giana Sisters nachempfunden 


Entdecken Sie die Geschichte der 
BISMARCK. Die Kanonen dieses 
Schiffes waren so gewaltig, daß man 
mit ihnen große Ziele noch auf Meilen 
treffen konnte. Mit einer so enormen 
Feuerkraft gehörte das Meer lange 
diesem Schiff. 

Kann England die Bismarck noch 
stoppen? Echt-Zeit Aktion mit va¬ 
riabler Geschwindigkeit und verschie¬ 
denen Leveln, 

- Ii ,T ‘ i hlights. Wenn es 

kommt, kontrol- 
üeren Sie die Luf- 
-iWSawSSSSPf 1 traketen und die 
schweren Ge¬ 
schütze. Feuern Sie Torpedos ab und 
managen Sie die Schadensmeldun¬ 
gen. 

Mit der Option entweder die königli¬ 
che Flotte oder die berühmte BIS¬ 
MARCK zu kontrollieren, bietet diese 
Simulation eine Kombination aus 
Strategie und Abenteuer. Das Schick¬ 
sal der BISMARCK liegt in Ihren 
Händen. 

Best.-Nr. RP 24 DM 39,60 


-48- 














ATARI magazin - aktuelle Produkte - ATARI magazin 


Declslon In the 
Desert 

Die Entscheidung in der Wüste 
Sie haben das Kommando in Nor¬ 
dafrika 1940 bis 1942. Erleben Sie 
die Spannung 


Chessmaster «« ANIMATION 
2000 STATION 

Schach für den XL/XE Maltafel für den ATARI XL/XE 
Chessmaster 2000 ist das wohl beste Darauf haben viele lange gewartet! 
Schachprogramm weltweit für den Dank unserer internationalen Kontak- 
Atari XL/XE - und das freundlichste! te ist es uns jetzt wieder gelungen, 
ine Eröffnungsbibliothek eine Maltafel für den ATARI anbieten 
00 zurückgreifen! zu können. 



Kampf um El 
Alamein bei 
Dusk am 24. 
Oktober 1944 Ist 


Decision in the Desert ist ein histo¬ 
risch schnelles und reales Simulati¬ 
onspiel mit farbenreichen animierten 
Grafiken und viel Sound. Lernen Sie, 
wie man in Minuten Panzer. Artillerie, 
Luftunterstützungen und Kampfein¬ 
heiten befehligt. Kommandieren Sie 
die Armeen auf beiden Seiten oder 
gegen zwei gegnerische Generäle. 
Der Computer achtet auf die Einhal¬ 
tung der Regeln! 

Best.-Nr. RP 25 DM 39,80 

Loderunner 

Ein Dieb auf Schleichwegen 
Ihre Feinde haben das englische 
Königsgold gestohlen. Gerade eben 
haben Sie den geheimen Ort ent¬ 
deckt, an dem die Räuber ihre Schät¬ 
ze horten. Ihre Aufgabe ist es nun, 
jeden der 75 verschiedenen Unter¬ 
grund-Level zu durchstöbern, den 
Wächtern auszuweichen und jedes 
Teil des Schatzes einzusammeln. 
Rennen, springen, klettern und bauen 
Sie Ihren Weg durch die labyrintharti¬ 
gen Katakomben. So schnell werden 
Sie garantiert nicht die Lust an die¬ 
sem Klassiker verlieren, denn ein 
eingebauter Editor erlaubt es Ihnen, 


das Programm die neuesten und Gestaltungs-Tool. Kreieren Sie Zeich- 
besten Algorithmen überhaupt. nungen mit einer Berührung des Zei- 

is auf der Maltafel - wie die 


Gefährte für jeden Schachmeister, 

Anfänger und Fortgeschrittenen aller Die DesignLab Software ermöglicht 
Altersklassen und Fähigkeiten. Er- es Ihnen, schwarze, weiße oder farbi- 
staunliche 3D-Perspektiven (2D optio- ge Punkte, Linien. Ovale. Kreise, 
nal). 12 Schwierigkeitsgrade, Trai- Quadrate, Kisten oder vorgegebene 
ningsmodus, Hilfe-Funktion, Schach- und freie Formen zu generieren, 
uhr und andere grandiose Features Zeichnen Sie freihändig oder wählen 
der vorgegebenen Formen. 


!P 27 


DM 59,80 


3 tolle Programme 
■* Mystik 2 
«* Taam 
«- GTIA MAGIC 
bei 

Power per Post 


Kombinieren Sie Text 
Um feine Details zu ändern, können 
Sie Teile des Bildes vergrößern. 
Geliefert werden die Maltafel, der 
Zeichenstift, eine umfangreiche Anlei¬ 
tung, Software und viele vorgefertigte 
Grafiken. 


Best.-Nr. AT 248 


Best.-Nr. RP 26 Modul DM 29,80 


Neus Quick V2.1 Handbuch 

jACHTUNG: Für alle, die QUICK aus den älteren ATARI magazinen abgetipi 
n oder die eine ältere Version besitzen, bieten wir die Möglichkeit da 
Handbuch nachzubestellen. 

Best.-Nr. AT 196 DM9,- 

Neues Quick V2.1 Handbuch + Quick magazin 12 

nmen mit dem neuen Quick magazin wird alles noch einmal günstiger] 
i. Bestellen Sie also gleich das neue Handbuch und das Quick ma 
|l 2 zusammen. 

Best.-Nr. AT 197 DM16,- 
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Tolle Weihnachtsangebote 

gültig bis zum nächsten ATARI magazin 



PD-Diskette jeweils DM 7,^^j 
Und jetzt kommt der Hammer 

6 PD-Disketten nur DM 33,- 
11 PD-Disketten nur DM 55,- 
16 PD-Disketten nur DM 77,- 


Maltafel: ANIMATION STATION 


PD-Disketten, 


Neues DTP-Programm 

ATARI DESKTOP 


1 MB Super-Megaram 


zum Weihnachtspreis 
von nur DM 39,- 


PD-Disketten 


Unglaublich, aber WAHR - PD-Dlsketten frei 
Zu jedem Artikel, den Sie aus der unteren Liste bestellen, können 
Sie sich jeweils eine Qratls-PD-Diskette aussuchenlll 
Bitte geben Sie bei einer Bestellung aus dem Weihnachtsangebot 
bei der Bestellnummer immer das W (WAT) mit an. So wissen wir, 
daß es sich hierbei um dieses Angebot handelt. Die kostenlosen 
PD-Disketten schreiben Sie bitte auch auf die Bestellkarte. 


Best.-Nr. WAT 1 DM 24,90 
Best.-Nr. WAT 26 DM19,80 

Best.-Nr. WAT 80 DM19,90 

Best. Nr. WAT 107 DM24.90 
Best.-Nr. WAT 151 DM19,90 
Best.-Nr. WAT 170 DM29,80 
Best.-Nr. WAT 182 DM29,80 
Best.-Nr. WAT 199 DM 29,80 
Best.-Nr. WAT 218 DM24.- 
Best.-Nr. WAT 220 DM29.- 


Alptraum Best.-Nr. WAT 25 
Rubberball Best.-Nr. WAT 83 
Glaggsit! Best.-Nr. WAT 104 
Außerirdischen Best.-Nr. WAT 148 
Gigablast Best.-Nr. WAT 162 
Phant. Journey IBest.-Nr. WAT 173 
Monster Hunt Best.-Nr. WAT 192 
Ph. Journey II Best.-Nr. WAT 203 
TAAM Best.-Nr. WAT 219 

Minesweeper Best.-Nr. WAT 222 


Soundmaschine 
Der leise Tod 
"C"-Simulator 
Shogun Master 
Videofilmverwalt. 


ATARI DESKTOP 

Noch ein DTP-Programm. werden 
jetzt viele sagen. Und wieder eins, 
das nur ein GRAPHICS 8-Bild- 
schirm... Aber haltlll 

WY SIWYG 

Mit diesem Programm haben Sie nun, 
wie bei den großen Rechnern, die 
Möglichkeit, eine gesammte DIN-A4- 
Seite zu verwalten und zwar im vollen 
WYSIWYG-Prinzip (What You See Is 
What You Get). 

Tolle Fonts 

Die Bildgestaltung erfolgt nicht, wie 
sonst meistens üblich, nur mit 8'8- 
Fonts, sondern die Palette geht von 
besagten Minifonts bis zu schwung¬ 
vollen oder zierlichen Megafonts. Die 
gesamte Gestaltung des Programms, 
die Steuerung der Funktion, das alles 
erinnerte mich sehr an ein bestimm¬ 
tes DTP-Programm auf meinem ME¬ 
GA ST. Bevor ich anfing, mit einem 
ST zu arbeiten, nutzte Ich nur DESK¬ 
TOP ATARI auf meinem XL. 

Superfotos 

Die Texte werden ganz professionell 
in einer DIN-A4-Übersicht in Textbo¬ 
xen abgelegt, wie es bei Profi-DTP- 
Programmen üblich ist. DESKTOP 
ATARI besteht aus mehreren Teilen. 
So gibt es einen tollen Teil, in dem 
man seine Seite mit Superfotos ver¬ 
sehen kann. Und diese Fotos sind 
alle von größeren Rechnern übertra¬ 
gen, und auf diesen sind die Grafiken 
zum größten Teil abgescannt. 

Grafikeditor 

Diese oder andere Ausschnitte der 
Seite können gespiegelt, invertiert 
oder anderweitig bearbeitet werden. 
Außerdem wird ein leistungsfähiger 
Grafikeditor mitgeliefert, dessen grafi¬ 
sche Benutzeroberfläche beispielhaft 


Außerdem werden eigene Grafikrouti¬ 
nen verwendet, die Funktionen sind 
also entsprechend schnell. Funktio¬ 
nen, wie Zoom, UNDO, Hilfsraster, 
Airbrusfi oder frei definierbare Füll¬ 
muster, gehören selbstverständlich 


Textgestaltung 

Was die Textgestaltung angeht, die 
ist für einen Rechner dieser Größen¬ 
ordnung ebenfalls einzigartig. So läßt 
sich der Text beispielsweise um eine 
Grafik herum formatieren. Schon vor¬ 
handene Grafiken werden dadurch 
nicht beeinträchtigt. 

Der Text kann rechts- oder linksbün¬ 
dig, zentriert, oder im Blocksatz aus¬ 
gegeben werden. Außerdem läßt sich 
der Buchstaben-, Wort- oder Zeilen¬ 
abstand beliebig einstellen. Auch der 
Zeichensatz kann innerhalb einer 
Textbox gewechselt werden und mit 
den 80 Zeichensätzen in verschiede¬ 
nen Formen und Größen, die mitge¬ 
liefert werden, ist es möglich, so 
ziemlich jede Idee zu verwirklichen. 

Entspannung 

Und wer vom vielen Arbeiten mit 
DESKTOP ATARI müde geworden 
ist, der kann sich mit einem Spiel 
nach Teletennismamer vergnügen. Es 
kann gegen den Computer oder zu 
zweit gespielt werden. Die Grafik 
gehört zur absoluten Spitzenklasse. 
Hier war übrigens der selbe Grafiker 
am Werk, der auch die vielen Grafi¬ 
ken für das Super-PD-Spiel "LOA- 
DED BRAIN" entworfen hat. 

Eigenes DOS 

Wem das noch nicht reicht: Das 
ganze Programm arbeitet mit einem 
eigenen DOS. welches es möglich 
macht, den Speicherplatz der Disket¬ 
te optimal zu nutzen. 

Eine mediumformatierte Diskette hat 
hier 1024 freie Sektoren. Außerdem 
werden die kompletten, doch recht 
speicherintensiven Seiten gepackt 
abgespeichert. Wer nun Bedenken 
zur Kompatibilität zu anderen DOS- 
Arten hat. der kann beruhigt werden. 
Es wird ein Hilfsprogramm mitgelie¬ 
fert, das es möglich macht. Dateien 
vom BIBO-DOS / DOS 2.5 und Kom¬ 
patible zum HBSF-DOS oder umge¬ 
kehrt zu konvertieren. 

Drucker 

Nun warten Sie warscheinlich noch 
auf die Nachricht, für welchen 
Drucker dieses Programm konzipiert 


NEWS - NEWS 


ist. Es ist möglich, fast jeden Drucker 
anzupassen! Lediglich bei 24 Nadeln 
(Epson LQ) hatte ich Schwierigkeiten, 
wie man an der Testseite erkennen 
kann. Das liegt daran, weil die Druck¬ 
routine bei einen 24-Nadeldrucker 
über die 9-Nadelemulation läuft. Bei 
jedem 9-Nadeldrucker sind die Er¬ 
gebnisse super! 

Aber ich besitze nun einmal nur 
einen Atari 1029 und einen Epson 
LQ. Übrigens, die Anpassung für den 
1029 und den Präsident 6320 wird 
mitgeliefert. Die Druckergebnisse auf 
unserem guten, alten 7 Nadler kön¬ 
nen sich wirklich sehen lassen. Und 
nun die tolle Nachricht: Es ist keine 
RAM-Disk von Nöten. 64K reichen 
vollkommen aus!! 

pazlij 

Also, wenn Sie mich fragen: Ich bin 
begeisterter DTP-Anwender. Wenn 
auch Sie das sind, so sollten Sie sich 
dieses Programm, das auf 3 Dis 
ten verteilt ist, sofort zulegen, 
würde Ihnen sonst ein absolutes £ 
zenprodukt entgehen, für das 
auch so leicht keine Konkurenz 
ben wird. Stefan Helm (STH) 


Best.-Nr. AT 249 DM 49,- 
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ATARI magazin - Disassembler 1.1 


The Disassembler vl.1 

Neues an Anwendersoftware ist dei 


eher von Top-Soft vertrieben wird und 
nun auch bei Power Per Post erhält¬ 
lich ist. Ein Disassembler ist. um 
gleich zu erklären um was es sich 
handelt, ein Programm, welches die 
fertig compilierten Maschinenspra¬ 
che-Files wieder in ihren Ursprungs¬ 
zustand, sprich den Assemblercode, 
zurückzusetzen. Es kann alles de- 
compiliert werden, so z.B. Turbo- 
Basic oder auch ein Dos oder ein 
Spiel usw., die Möglichkeiten sind 

Das Problem bisher war. daB nahezu 
alle auf dem Markt erhältlichen Disas¬ 
sembler nicht die wahrsten waren. 
Mal fehlte es an Benutzerkomfort. 


fortsetzen. Dies dachte sich auch der 
Programmautor und schuf seinen ei¬ 
genen Disassembler, der dazu in der 



Zuerst kann der 
geben werden, dann muB noch die 
Anzahl der zu lesenden Sektoren 
den. Zudem muB 


Zudem gibt es noch einen Menü¬ 
punkt, mit jenem man zwischen einfa¬ 
cher und doppelter Dichte der Sekto¬ 
ren wählen kann. Der letzte Unter¬ 
punkt bestimmt, wieviel Bytes des 
Sektors verwendet werden sollen. 


OUTPUT: I 


n Menu wird fe 


gegeben werden soll. Zur Verfügung t 
stehen Bildschirm. Drucker oder d 
ganze gleich auf Diskette zu bringen, j 


Der Disassembler hat eine Benut¬ 
zeroberfläche, die mit Fenstern arbei¬ 
tet und mit der Tastatur komfortabel 
gesteuert wird. Dieses Programm un¬ 
terstützt zudem die Laufwerke 1-8, 
sodaß freies arbeiten möglich ist. Es 
existieren die Punkte INPUT, OUT¬ 
PUT, SETUP, DISASSEMBLE und 
DOS. Klickt man eines dieser Worte 
an, dann erscheint ein Untermenü. 
Hier folgt nun eine kleine Erklärung 
zu den einzelnen Punkten: 

INPUT FILE: Hier 
der aus der Directory ein File 
len, den Input-Filenamen festlegen 
oder ein File analysieren. 

Mit Analyse wird das angewählte 
Programm dann-durchlaufen und alle 
Speicherbereiche, die dieses Po- 
gramm belegt, werden auf dem 
Schirm angezeigt. Vorteil ist eben, 
daß nicht unbedingt der Filename per 
Hand eingegeben werden muß. son- 


SETUP: Hier werden die letzten Fein- 


Vermerk geschaffen, zusammen 
mit der Bitfolge, da weder Atmas 
noch Mac illegale Op-Codes verste¬ 
hen. Der Autor machte sich aber die 
Mühe, alle Op-Codes im Anhang der 
Anleitung zu notieren. 

DISASSMBLE: Der vorletzte Menü- 
punt ist das Herzstück. Je nachdem, 
wie das Setup eingestellt wurde, ist 
nur ein Durchlauf nötig, höchstens 
aber zwei und dies ist der Fall, falls 
mit Labels gearbeitet wird. Im ersten 
Durchgang werden dann die ganzen 
Labels deklariert, im zweiten das 
ganze Programm dann disassem- 
bliert. Wurde ohne Labels gearbeitet, 
so beginnt der Disassembler gleich 
mit seiner Hauptarbeit: das Maschi¬ 
nensprachefile in seinen Assembler- 
Code zu übersetzen. Dies geht ganz 
schön schnell, schneller ging es 
scheinbar nicht, da die Daten nicht 
schneller ausgegeben werden kön- 
irre Geschwindigkeit, 


wenn entweder eine zweite Floppy 
oder eine Ramdisk vorhanden ist, da 
Floppy gespei- 


theoretlsch jedes beliebige Dos v 


ist, sondern ganz einfach steigende: 
anders schien mir dies auch nicht zu 
Die Übels sehen dann 
folgendermaßen aus: AAO, AA1 und 
usw. bis hin zu ZZ9. 

Laut Anleitung sind in einem Pro¬ 
gramm bis zu 6760 Labels möglich, 
was eine ganz schöne 


Handbuch enthält neben der Op- 
Codes Tabelle noch eine Anleitung In 
deutscher sowie eine Anleitung in 
englischer Sprache. Wofilm, der Au¬ 
tor. baute In seinem Disassmbler auf 
große Benutzerfreundlichkeit, die 
schier unschlagbar ist. Das Pro¬ 
gramm ist schnell, leicht zu bedienen, 
und aibertet zudem anstandslos. Ein 
wichtiges Tool, das Ich jedem Assem- 

1 bler-Programmierer empfehlen kann. 

1 Zu seinem Preis kann ich auch nur 
empfehlenswertes sagen, denn das 
ganze Programm ist so günstig, für 


gramm könnte ich mir neben seinem 
Nutzen auch als Demo vorstellen, 
was der Atari in Anwenderbereichen 


Menge ist. Programm zum günstigen Preis, 
is Rösner 

, Best.-Nr. AT 251 


DM 19,80 




































1 MB-Super-Megaram für 
alle XL/XE 

Viele unter Ihnen sind bereits im 
Besitz einer Speichererweiterung 
oder aber tragen sich mit dem Ge¬ 
danken Ihrem XL/XE etwas mehr 
Speicher zu gönnen. Man kann heute 
wohl sagen, daß eine 320KB Ausstat¬ 
tung wohl zum Standard eines XL/XE 
gehört. Aber nun ist es soweit: 

Die gesamte Computerwelt spricht 
heute in MEGABYTE -> Sie ab 
heute auch II Die neueste Generation 
der Speicherkarten in Megabit-Tech¬ 
nologie ist da. Kamen bisher die 1 
Megabit-Chips zum Einsatz, so wird 
letzt aut die 4 Megabit-Chips zurück 
gegriffen. Hierduch konnte die kom¬ 
pakte Bauweise beibehalten werden, 
der Einbau In alle XLVXE Modelle ist 
so sichergestellt. 

A Speicherlaufwerke 

Doch wo soll die Softwareunterstüt¬ 
zung für einen solchen Speicherrie¬ 
sen herkommen? Die Super-Mega- 
ram geht hier andere Wege. Nach der 
Installation können Sie schon mit 
jedem 256KB Ramdisk DOS auf den 
Zusatzspeicher von 1MB zurückgrei¬ 
fen. 

Mittels Schalter können Sie zwischen 
4 Speicherlaufwerken ä 256KB wäh¬ 
len. Somit brauchen Sie auch kein 
spezielles DOS anzupassen, um die¬ 
se 1MB Erweiterung zu nutzen. Je¬ 
des einzelne 256KB Segment wird 
jetzt 100% kompatibel zum 130XE 
Standard angesprochen. 

Hardwareumschaltung 


1 MB 


Beispiel aus dem Computeralltag zu 
sehen. Ihre 256KB Ramdisk ist gera¬ 
de mit wichtigen Daten Ihres Pro¬ 
gramms gefüllt. 

Um nun eine Diskette einigermaßen 
erträglich kopieren zu können, müß¬ 
ten Sie erst die Ramdisk leeren, 
sprich auf eine Diskette Schreiben. 
Sonst wären Ihre Daten beim Start 
eines Sektorkopierers ja weg. 

Nicht so mit der Super-Megaram. Sie 
Schalten auf ein nicht benutztes 
256KB Segment um. starten einen 
Sektorkopierer, kopieren Ihre Disklet¬ 
ten) und booten Ihr DOS neu. Nach¬ 
dem Sie wieder aul das alte Segment 
zurückgeschaltet haben, sind die 
Ramdiskdaten wieder unversehrt zu¬ 
gänglich. Ein wohl absolutes Novum 
im XL/XE Bereich!! 

9 Refreshzyklen 

Noch ein weiteres Problem wurde 
gelöst. Der XL/XE stellt nur B Refres¬ 
hzyklen zur Verfügung, die 1 Megab- 
it-Chips brauchen jedoch neun. Bei 
der Megaram 4M wurde dieses Pro¬ 
blem durch Software umgangen. 

Die 4 Megabit-Chips brauchen gar 10 
Refreshzyklen zum Datenerhalt. Mit 
Software ist diesem Problem nicht 
mehr beizukommen. Hierzu wurde 
ein 10 Bit Hardwarerefresh imple¬ 
mentiert. Machte früher der eine oder 
andere Kopierer hier Arger (z.B. 
HSS-Copy der Speedy 1050). so sind 
diese Kopierer mit der Super-Mega¬ 
ram uneingeschränkt nutzbar. 


MEGARAM 


Der Einbau der Speicherkarte wurde 
nochmals verbessert, die Installation 
ist nun wieder etwas leichter gewor¬ 
den. Nichts desto trotz, sollten Sie ein 
wenig Erfahrung mit dem Lötkolben 
haben. Ansonsten bleibt noch die 
Adresse, welche von PPP jeder Er¬ 
weiterung beigelegt wird. Hier können 
Sie professionell und sicher Ihre Er¬ 
weiterung gegen einen Unkostenbei¬ 
trag von 30 DM installieren lassen. 

Einfach Spitze 

Alles in allem kann man wohl sagen, 
daß die Entwickler dieser Speicher- 
karte wieder mal kräftig zugeschlagen 
haben. Vergleichbare 1MB Karten 
wurden auch in den USA noch nicht 
gesichtet. Für alle denen 1MB noch 
zu groß ist. kann die Erweiterung mit 
256KB ausgeliefert werden. 

Aber auch in diesem Fall sind Sie für 
die Zukunft gewappnet. Nach dem 
Austausch der beiden RAM-Chips 
gegen die "großen Brüder", sind 
auch Sie dann Besitzer eines Mega- 
byte-XL/XE. Den Megatraum können 
Sie sich jetzt ins Haus holen. 

Im Lieferumfang enthalten: 

1. Bibo-DOS mit allen Tools 
2.1MB Sektorkopierer 

3. 1MB Speichertest 

4. Ausführliche Dokumentation zur 
1MB Erweiterung 

5. Bebilderte Einbauanleitung 

Die Gesamte im Lteferumfang enthal¬ 
tene Dokumentation zum DOS, Sek- 
trokopierer, Installationsanleitung 
usw. sind vollständig in Deutsch. 
Preise: 


Neben der Hardwareumschaltung 
mittels Schalter können Sie auch auf 
eine Softwareverwaltung der gesam¬ 
ten 1MB umschalten, um z.B. den 
m«gelieferten Sektorkopierer voll zu 
nutzen. 360KB Disketten der Floppy 
2000 oder XF551 können so ohne 
Probleme in einem Durchgang kopiert 
werden. Der Praktische Nutzen der 
Hardwareumschaltung ist an einem 


Im 3er Pack günstiger 

Gigablast AT162 29,60 

Monster Hunt AT 192 29,80 

Laser Robot AT 199 29.80 


Alle 3 Programme heute zum 
Sparpreis von nur 

DM 75,- 

Best.-Nr. AT 211 


1MB Super-Megaram 

Best.-Nr. AT 245 DM199.- 


256KB Super-Megaram 

(kann erweitert werden) 
Best.-Nr. AT 250 DM139,- 
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25K BIBOMON 


Der 25K Bibomon 

Eine neue (alte) Hardwareerweite- 
oing am Himmel des XL/XE. Manch 
einer unter Ihnen wird sich an den 
16K Bibomon aus den Jahren 1986- 
1988 erinnern. Der 25K Bibomon ist 
nun endlich die Konsequente Weiter¬ 
entwicklung dieses wohl einmaligen 
Hardwaretools. 

Neben dem anwachsen von 16KB aut 
25KB ist der Bibomon auch dem 
heutigen Stand der Technik angepaßt 
worden. Trotz mehr Funktionen, mehr 
Möglichkeiten, konnte der Preis um 
beinahe 300 DM (II) verringert wer¬ 
den. Aber was ist nun der Bibomon? 
Was leistet er, was bringt er Ihnen? 
Der Bibomon ist eine Hardware, wel¬ 
che lest in Ihrem XL/XE installiert 
wird, um Ihnen jederzeit mit seinen 
Funktionen zur Verfügung zu stehen. 
Der wesentlichste Bestandteil besteh! 
aus einem Monitor. Wer nun aber 
glaubt einen "normalen" Maschinen- 
sprachmonitor einzukauten, der 
täuscht gewaltig. Nicht eine mögliche 
Option bleibt auch nur offen. 
Einzigartig wohl auch die Harmonie 
mit dem eingebautem DOS. So kön¬ 
nen Sie sich jederzeit den Inhalt einer 
Diskette ansehen, Files laden, ver¬ 
gleichen, Disketten formatieren, Sek¬ 
toren lesen, schreiben, verändern 
und vieles mehr. Ein DOS braucht 
nicht mehr geladen zu werden. 

Selbst im BASIC haben Sie die Mög¬ 
lichkeit das eingebaute DOS zu be¬ 
nutzen, sodaß nach dem aktivieren 
ein ? FRE(O) noch immer 37902 
BYTE angezeigt werden. Neben der 
Unterstützung der Ultra-Speed 
(Floppy 2000 * Speedy 1050), sind 
Sie Besitzer eines vollwertigen OLD 
OS aus den 400/800 ATARI. Transla¬ 
tordiskette adei 

pas neue Q$ 

Bisherige Betriebsystemneuerungen 
wurden immer neu programmiert, das 
alte OS raus, ein neues rein. Mehr 
als 16KB standen so nicht zur Verfü¬ 
gung. Der Bibomon ist hier anders. 


Die integrierte Banklogik ertaubt hier 
im OS-Bereich bis zu 32KB unterzu¬ 
bringen. Daher auch die immense 
Leistungsfähigkeit. 

Ein kurzer Überblick über die 
Monitor- und DOS-Funktlonen: 

~> Sektoren lesen, schreiben, editie- 


~> Speicherstellen verändern durch 
einfaches überschreiben 
--> Speicherstellen verschieben oder 
vergleichen 

--> kurze Assemblerprogramme direkt 
eingeben 

-> ASCII oder Bytetolgen suchen 
--> Ausgabe der Daten in Bildschirm¬ 
code oder ASCII Code 
--> Programme Tracen oder Single¬ 
step 

--» Direkte Programmierung der 
Speedy 1050 oder Floppy 2000 
-> Ultra-Speed direkt beim Einschal¬ 
len, unter jedem DOS II (Speedy 
1050+F2000) 

-> Rechnen in HEX 
~> Umrechnen in HEX-DEZ / DEZ¬ 
HEX, Binärausgabe 
--> Direkte Systemkontrolle 
--> CPU Registerkontrolle 
--> Single Density formatieren, lesen, 

-> Double Density formatieren, le¬ 
sen, schreiben 

--> Files tracen, mit und ohne laden 
-•> Speicherbereiche als COM-Files 
abspeichem 

-> Speicherbereiche als BIN-Files 
abspeichem 

--> Binärfiles in beliebigen Speicher¬ 
bereichen einiesen 

-> COM-Files laden, mit ohne auto- 
mat. Starten 

-> Sie brauchen kein DOS mehr zu 
booten 


-> DOS kann jederzeit zum Pro¬ 
gramm oder Steckmodul zugeschaltet 

-> Arbeitet direkt mit F2000 und 
Speedy 1050 zusammen 
-> Textfiles einiesen, anzeigen und 
direkt ausdrucken. 

--> Bildschirmausgaben des Monitors 
auf den Drucker umleiten 
-•> Eingebauter Zeilenassembler 
~> Speicherbereiche disassemblieren 
~> Verändern von Registern (X-Y- 
A-Statusregister, Flaggs, Stackpoin¬ 
ter) 

--> Direkte Eingabe in ASCII, Bild¬ 
schirmcode 

~> DOS-Funktionen, schützen, ent- 
schützen. löschen, umbenennen usw. 

Alles ohne Software ! 

und noch vieles mehr. Wichtig hier¬ 
bei: Hierfür muß keine Software gela¬ 
den werden, sondern diese Funktio¬ 
nen stehen Ihnen nach der Installati¬ 
on immer zur Verfügung. 

Der Sprung in den Monitor gelingt 
übrigens immerl So können Sie auch 
im laufenden Programm hinter die 
Kulissen der Programmierer schauen, 
Schummelpokes eingeben, Speicher¬ 
bereiche komplett abspeichern usw. 
Die Zusatzkarte erlaubt neben dem 
integnertem XL/XE OS (modifiziert) 
dem OLD-OS den Einsatz von 2 
zusätzlichen Betriebsystem (Original, 
ROM-DISK OS, Speedy OS, SPOS 
usw.) Ihrer freien Wahl. 

Ein Steckplatz wurde hierfür extra 
treigehalten. Die zahlreichen Be¬ 
triebsmodi des 25K Bibomon werden 
über Software (intgriertes Menü zur 
Systemsteuerung) oder aber über op¬ 
tionale Schalter vorgenommen wer¬ 
den. 

Zur Grundeinstellung sind Jumper auf 
der Karte vorhanden. Der Einbau der 
10 cm * 8 cm großen Karte erfordert 
etwas Erfahrung im Umgang mit dem 
Lötkolben. 

Die Zusatzkarte kann in den Modellen 
600XL. 800XL, 800XE und 130XE 
eingebaut werden. Für die Program- 
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Produktinformationen 


Bibomon überhaupt arbeiten konn¬ 
ten), für User die es werden wollen 
der optimalste Einstieg. 

Aber auch tür Spieltreaks und An¬ 
wender wird sich diese Erweiterung 
durchweg positiv bemerkbar machen. 
Das deutsche Handbuch mit mehr als 
30 Seiten wird Sie sicher durch den 
Alltag begleiten. 


Taipei 

Ein Spiel vom Verlag Werner Ratz, 
welches zwar schon sehr lange im 
Handel ist (bereits zu den alten Atari- 
Magazin Zeiten), aber dem bisher 
wenig Beachtung geschenkt wurde. 
Dies dar) nicht sein, denn Taipei ist 
ein sehr gutes Denkspiel, das ich in 


men. wenn sich diese mit über die 
Ränder verbinden lassen. In Taipei 
gibt es ingesamt 36 verschiedene 
Arten von Steinen. Das Spiel ist 
beendet, wenn der Haufen, auch 
Drachen genannt, aufgelöst ist oder 
wenn kein weiterer Zug mehr möglich 
ist. Der Drache wird mit jedem Spiel 
neu per Zufall aufgebaut. 


Die Einbauanleitung in Deutsch wird 
durch die gute Bebilderung unter¬ 
stützt. War es In früheren Jahren eine 
Erweiterung, welche sich nur wenige 
leisten konnten, so ist der Bibomon 


diesem Bericht Euch ein wenig näher 
bringen will. Wer unter Euch das 
Programm "Shanghai" von Activision 
kennt, der wird sich sofort mit diesem 
Programm anfreunden können. 


Zudem handelt es sich nicht nur um 
eine Ebene, sondern es sind mehrere 
übereinander, leicht versetzt versteht 
sich, damit man die sich außen be¬ 
findlichen Steine auch wegnehmen 


nun für viele erschwinglich geworden. Das Zk( | is| Binen Kartenhaufen. der kann 


Karten besteht, aufzulösen. Außerdem kann ein Zeitlimit aktiviert 



werden, das von 5 bis 15 Minuten 
reicht oder eben ohne Zeitlimit. Im 
Spiel selbst ist auch ein Help-Modus 
eingebaut. Wenn man mal nicht mehr 
weiterkommen sollte, sucht er ein 
Paar und zeigt dieses an. Es ist aber 
nur ein Vorschlag und blinde Über¬ 
nahme dieses Vorschlages kann 
schnell in eine Sackgasse führen, bei 
Taipei muß viel vorausgeplant wer- 


Schnell-Überblick 


Oulck magazln 13 
Dlskllna 20 


Die Grafik präsentiert sich hochaullö¬ 
send und sehr gut dargestellt. Man 
kann alles gut erkennen, trotz der 
kleinen Abbildungen. Diese wieder¬ 
um sind teilweise so detailreich, wirk¬ 
lich fantastisch. Die wenigen Sounds 
gehen in Ordnung, wenn selbige ei¬ 
nen auch nicht gerade vom Hocker 
reißen. 

Das Spiel motiviert ungemein und 
läßt einen nicht mehr loskommen. Es 
handelt sich wirklich um ein einfaches 
Spieleprinzip, selbiges ist wiederrum 
so genial, daß einem der Atem stockt. 
Fazit: Da das Programm dann noch 
ganz günstig ist, sehe ich keinen 
Grund, bei diesem hervorragenden 
Denkspiel nicht zuzuschlagen. 

Markus Rösner 


Bismarck RP 24 

Declslon In the Desert RP 25 

Loderunner Modul RP 26 

Chessmaster 2000 RP 27 


Günstige Sonderangebote 

3er Pack Player's Dream Best.-Nr. AT 206 DM 45,- 

3er Pack Gigablast, Monster Hunt und Laser Robot DM 75,- 
Für Ihre Bestellung bitte beiliegende Bestellkarte verwenden 
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Großer Programmierwettbewerb 


Preise im Gesamtwert) 
(von 900,- DM) 


Programmieren Sie ein Spiel, eine Anwendung oder ein nützliches 
Hilfsprogramm für den Atari XL/XE. 


Gleichgültig ob in Basic, Assembler, Turbo-Basic oder in Quick 
programmiert, nehmen Sie teil an unserem Programmierwettbewerb!!! 

1. Preis: Gutschein in Höhe von DM 250,- 


2.-5. Preis: Gutschein in Höhe von DM 100,- 


6.-10. Preis: Gutschein in Höhe von DM 50,- 


Großer Programmierwettbewerb (Oktober 1992) 

Hier ni 

in die Gewinner 

1. DiMctory Wizard (Sieden Hahne. Gera) 

2. Quadron (Okver Redner, Hannover) 

3. Supertrons (Falk Makel. WirKtscheuba) 

4. Vier gewinnt (Vofcer Malzal. Susel/Röbel) 

5. STAR LC-10-Treiber (Allred Zügner. Wien) 

6. Logic (Fa» Makel. Wirxkscheuba) 

7. Digitale Uhr (jarg Beesen. Rostock) 

6. Stralego (Thorsten Brauer, Bonn) 

9. Bohnenspiel (Rainer Caspary. Berlin) 

10. Dataprogramm (Thorsten Brauer, Bonn) 
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AUFRUF an alle ATARI-USER 


Zusammenarbeit angewiesen. 

Im ATARI magazin stecken viel Arbeit und auch hohe Produktionskosten. 
Deshalb ist es ganz wichtig, daß alle Atari-User 

JA zum ATARI magazin sagen 

Ich glaube es ist ein Herzenswunsch von allen aktiven Usern, daß das 
Magazin noch lange Zeit die ATARI-GEMEINSCHAFT zusammenhält. 

Da Sie diesen Aufruf lesen, gehören Sie bestimmt zu diesen Usern. 


Praxisl 


VORSCHAU 

Ein kleiner Auszug 
listest: ATARI DESKTOP 
Workshops 
MYDOS TextPro* 

Waseo Publlsher GTIA Magic 
Liegt in Ihrer Hand: Interessantej 

PD-Ecke: Neue Highlights 


Die Ausgabe 2/93 
erscheint Ende Februar 


Machen Sie also WERBUNG für das ATARI magazin 


Ältere ATARI magazin Hefte 

i unseren Regalen schlummern noch einige Ausgaben vom früheren ATARI 
lagazin. Sie sind prall gefüllt mit Informationen. Berichten und interess 
istings rund um die gesamte Atari-Familie. 

Das Einzelexemplar kostet nur DM 3,- 
ACHTUNG: Beinahe geschenkt gibt es 6 oder 13 Hef 
6 Hefte kosten nur noch 15,- 
13 Hefte zum absoluten Freundschaftspreis von DM 30,- 


0 3/87 
0 1/88 
0 3/88 
0 4/88 


0 5/88 
0 6/88 
010/88 
011/88 


0 7/89 
0 8/89 
O 9-10/89 


|0 Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (♦ 4,- DM Versankosten) 

Ausfüllen und schicken an Power per Post, PF 1640, 7518 Bretten 
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Aufruf zur Mitarbeit 

Eine alte Weisheit besagt, daß eine Zeitschrift nur so gut sein 
kann, wie es seine Leser sind! 

Damit also Ihr ATARI magazin so attraktiv wie möglich wird, 
sollten Sie aktiv daran teilnehmen. 

Bel folgenden Punkten können Sie sich aktiv an der Gestaltunc 
des ATARImagazin's beteiligen: 

1) Games Guide 

Pokes und Lösungen (mü'ohne Zeichnung) 

2) Tips & Tricks 

Kleinere Tips oder Llstlngs 

3) Kommunikationsecke 

Fragen, Antworten, Leserbriefe, Grüße . Zeichnungen oder was 
Ihnen sonst noch einfällt 

4) Teilnahme am Preisausschreiben 

5) Kleinanzeigen aufgeben 

6) Am Programmierwettbewerb teilnehmen 

Seien Sie aktiv, damit das ATARI magazin so wird, wie 
Sie es wollen!!! 


Für jeden Beitrag sind wir dankbar!!! 

Power per Post - PF 1640 - 7518 Bretten - Tel. 07252/3058 
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DTP-Freaks aufgepaßt!!! 


WASEO-Publisher 

Das neue deutsche DTP-Programm der Superlative. 
Mil diesem Programm machen Sie Ihren Atari zur 
Druckerei, Ob Glückwunschkanen, Briefpapier, Pla¬ 
kate oder eine gan- 
) Zeitschrift, alles 
nnen Sie herslel- 
i. Desktop Publls- 
ig zum kleinsten 
Preis. Zum üeler- 
umfang gehört die 
WASEO-Programmdiskette, die PD 102 6 mit tollen 
Blldmotiven und eine ausführliche, deutsche Anlei¬ 
tung. Mil dem WASEO-Publisher erwerben Sie ein 
deutsches Oualltatsprodukt. 

Best-Nr. AT 168 DM34.90 


Ein Pageprinter der 8 (oder weniger) Bildschirm- 
Seiten zu einer kleinen Zeitung in DIN A6 auf ein 
einziges DIN A4-Blatt mit EPSON- und kompatiblen 
Druckern druckt, das Sie dann nur noch zusammen¬ 
falten müssen. 

Den Pagedesigner - womit Sie eine Seite mit 
mehreren gleichen Photos zu beliebigen Mustern 
gestalten und ausdrucken können (EPSON-Drucker 
und kompatible), ohne es mehrmals umständlich 
laden zu müssen! 

Alles kinderleicht bedienbar, komfortabel und über¬ 
sichtlich programmiert, incl. ausführlicher, leicht ver¬ 
ständlicher Bedienungsanleitung! 

Zögern Sie mehl lange - mit dieser Diskette machen 

Sie auf jeden Fall einen guien Fangi 

Best Nr AT 208 DM24.- 


Zusatz-Diskette 


3 Neue Bilderdisketten 
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